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SHARPS 



_ 本体 + キー ボ ，ド + マウス •トラック ポール 
CZ -611 C - GY (グレー) - BK (ブラック)標準価格399,800円 
写真は CZ-611C-GY + CZ-601D-GY + CZ-6ST 卜 E 


■本体+キーボード+マウス•トラック平ール 
CZ -601 G - GY (グレー) - BK (ブラック)標準価格319,800円 
写真は CZ-601C-BK + CZ-603D-BK 


XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 


ACE 


〈X.68000ACE シリーズの主な特長〉鲁実装密度をさらに追求じ C 信頼性を高めたマシハッタンシエイプ鑄68000搭載*テキス.卜、グラ 
フィック、スプラ.イト、独立 3 画面設計、最大 12 M バイトの大容量メモリ(標準 1 M バイト)•フレンドリー Human66k 搭'載‘連文節 
変換、マルチフォントをサポートした強力日本語処理 • 1024 X1024ドット(最大表示エリア768 X 512トント)め実画面エリアを装備した 
高解像度表示能力 ♦ 512X512 ドット、65,536色同時発色參水平32、1画面128のパワフルなスプ今イト機能♦オーバースキャン機 
能を採用した5彳2X512ドットレベルのスマパーインポーズ•テキストビットマップ方式採用 • 8重和音ステレオ FM 音源:搭載•音声 
デジタイズ記録 AD PCM* 採用ウス•トラックポール標準装備 • 5インチ 1M バイト FDD2 基搭載 •「X:BA3lCj、 「辞書ディスク」 
と各種ユーテイリテイ、「日本語ワードプロセッサ」をバンドル‘ 20M バイト/、ニドテVスク内蔵 （CZ-61.ie.) ， ^AdapnveD.fferem.a.PCM 


m 15型カラーデイスプレイテレビ（ドットピッチ 0:39 mm ) CZ -6 d 1 D - GY (ダレー) - BK ( pT ラック)標準価格119,800円 
m 15翠カラーデネネブレイテビ(ドットピッチ〇ぶ im ) CZ -6 tW - QY (グレー） 一 Bf <(1 /ラック)標準価格145,000 Pi 
，型办ラーテ^プレイ仆•ットビッチ0.31_) OZ こ 603 D - GY (グレー）. ， BK (ブラック)標準価格84, 8 〇0托(デルトスタンド同揮) 
■チルトスタンド CZ -6 ST 1- E (グレ-:) “ B (ブラック）標準価格5,800円 ( CZ -601 D / B 1 W 用). 



















か、より高速のパラレルデータ転送を行う場合、別充のスキャナ用パラレルポード CZ-6BN1 で接 
ttU： ください。 *2 使用に探じ T はコンピュータ本体と専用15型カラーディスプレイテレビ (CZ- 
601 D、CZ-6 1 1D など）が必要です。 * 3モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X 1 turbo 
シリーズ用です。※4使用に探じ C ばあらかじめ、別光の 1MB 增股闩八1^ポード02"68£认を 


參カラーイメージスキャナ* 1 CZ 

❿カラーイメージユニット* 2 CZ 

•カラービデオプリンタ 

• 24ピン漢字プリンタ （80 桁） 

• 24 ビン漢字プリンタ （ 136桁） 

• 24ビン漢字プリンタ （80 析） 

參熱転写カラー漢字プリンタ 
• 熱転写カラー漢字プリンタ 

• ノ、一 卜•ディスクユニット （20MB) 

•モデムユニット* 3 

•RS-232C ケーブル（平行接統型）〇 Z 
_RS-232C ケーブル(クロス接統型） CZ 
拡强 I/O ボックス （4 スロット） 一 

1 MB 增股 RAM ボード（内蔵用） 

2 MB 增股 RAM ボード* 4 

• 4 MB 增設 RAM ポード* 4 
FAX ポード 
MIDI ボード 
GPHB ボード 

ユニバーサル I/O ボード 

• 增設用 RS-232C ポード (2 チャンネル 
• 数値演算プロセッサボード 
• スキャナ用パラレルボード 


アートツールと呼びたい 「 PRO -68 Kj シりーズソフト。 




















UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
CP/M.P-CP/M.CP/M Plus. CP/M-86.CP/M-68K. 
CP/M- 8000 • C-DOS は DIGITAL RESEARCH 
XENIX. MS-DOS. Macro 80. OS/2 は MICROSOFT 
SONY Filer は SONY 


Word Star. Won 


10 は MIGROWARE 
カリフオ^/二 5 


r は MICRO PRO 
: h は BORLAND INTI 


LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 


の SSS 商愫です。その他プログラム名， CPU 名は 
一舱に各メーカーの awis 揉です。本文中では. 
M R". -TM” マークは明 E していません。 

本 tt に揭載されたすベてのプ □ グラムは著作播法 
上.個人で使用するほかは無断複製することを禁 


■広告目次 


IPL.180-181 

アイビット電子 . 179 

アクセス . 192 

AVC フタバ電機 . 177 

ゥエーブ • アイ . 17 

OHIBUSINESS. 13 

計測技研 . 176 

サムシンググッド . 191(上） 

J&P. 表 3.86- 189 

シティソフト . II 

シャープ . 表2 •表4 . I -4-9 

スキヤップトラスト . 12 


ソフトクリエイト . 190 

九十九電機 . 18 

日本デクスタ . 16 

日本ファルコム . 15 

パシフィックコンビュータバンク .184*185 

P&A.182-183 

ビー.ビー.エス . 14 

マイクロネット . 10 

満開製作所 . 191(下） 

メディアショップ•ハイランド……178 
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•特集 

81 

パソコンはいま音楽の領域へ 

BE 

秦第1部自動作曲の理論のために 

序文なぜ自動作曲なのか 

中野修一 

84 

数学的なアプローチ 

心地よい雑音の話 

丹明彦 

昍 

基礎からの和声学 

和音の読みかた，作りかた 

本橋純 

92 

和音進行の基礎 

美しい響きの要素とは 

三沢和彦 

97 

2声対位法による旋律表現 

4分音符は歌い始める 

島田淳史 

101 

まとまりのある構成を考える 

古くて新しい音楽形式 

倉持亮一 

104 

•第2部音源の活用 

FM 音激の仕組みを探る 

音作りは波にのって 

枇薫 

110 

X68000 で手鞋な MIDI 演奏を 

Melody 巳 ox を使う 

木村悌一 

113 

XI用 NEW MML ドライバ 

MusicBASIC 発表 

西川蕃司 

127 

•さよならし IVE in'8B 

ソーサリアンエンデイングテーマ ( Xl / Xltu 「 bo ) 
イタリア_第日番より PRELUDE ( Xl / Xlturbo ) 
コンサートマーチテイクオフ( XI / XI turbo ) 

Don’t Turn Away ( MZ - 250 0) 

イース E エンデイングテーマ ( MZ - K 00) 

Take On Me ( X 昍〇 00) 

ギャラクシーフォースより DEFEAT ( X 昍000) 


•読みもの 

140 

猫とコンピュータ第30回 

ヘンなオヂサン 

离沢恭子 

14H 

第21回知能機械概嫌-お茶目な計算機たち- 

思想としてのコネクショニズム 

有田隆也 

くスタッフ〉 

•編集長/前田徹參副編集長/永野仁•編集/植木章夫石塚康世高野庸一•協力/有田隆也 
中森章清水和人後藤貴行林一樹浅野恵造山村一井本泰堀内保秀获窪圭藤原和 
典岡本浩一郎毛内俊行野中俊一郎吉田賢司彩山裕昭相馬英智古村聡村田敏幸倉持亮一 
•カメラ/杉山和美•イラスト/永沢しげる山田啃久小栗由香•アートディレクター/島村勝頼 
參レイアウト/元木昌子 AD GREEN •校正/手塚軎美子千野延明 
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30 
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清水和人 

34 
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倉持亮一 

36 
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39 
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42 
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20 
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148 
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150 
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63 
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64 
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白方健太郎 

•連載/紹介/講座/システム 

44 
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菜野雅彦 

49 

CW 言語講座 PRO-68K 第 B 回 
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祝一平 

53 

Z80 マシン語ゲームエ房第5回 

いよいよ敵を撃つ 


78 

どんとこい1 


ピコピコゲーム冬の祭典 

荻窪圭 


OhlX 標準入カツール MACINTO-C ……152 

INDEX •的/パックナンパー……158 
ペンギン情報コーナー/ Again Watch ……161 

FILES OhlX ……164 
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SHARP 


クリエイティブマイント 



表示 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-GY-BK 

播準価格35,800円 

(リモコン付） 






標準価格69,800円 


1MB 增設 RAM ポード 
(CZ^OOC 内蔵 用） 

CZ-6BE1 
標準価格 35,000円 
1 MB 增設 RAM ボード 
(CZ~60〗O/611G 内蔵用 
CZ-6BE1A 
標準価格38,000円 



スキャナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 
標準価格29,800円 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 
標準価格79,800円 


FAX ポード 

CZ-6BC1 
冁箄価格79,800円 


MIDI ボード 

CZ-6BM1 

標準価格26,¢ 


拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

CZ-6EB1 

標準価格 88,000円 



拡張 
スロット 


•本体+キーポード+マウス • トラックポール 


-BK 


CZ-601C-GY- 
CZ-611C-GY--I 

♦15 型カラーディスプ L 

CZ-600D-E-B 
CZ-601D-GY-BK 
CZ- 6110 -GY-BK 

籲 14型カラーディスプレイ 

CZ-603D-GY-BK 


♦チノレトスタンド 

CZ-6ST1-E-B 

(CZ*600D/60〗D/61〗D 用） 

参离性能 CRT7 ィルター 

BF-68PRO 

(CZ-600D/601D/611D/603D/OIM5M1 用） 


標準価格369,000円 
標準価格319,800円 
標準価格399,800円 

標準価格129,800円 
標準価格119,800円 
標準価格145,000円 

標準価格84,800円 




棵準価格 5,800円 


標準価格19,800円 




ご使用に探しては、カラーイメージスキャナ 0Z*8NS1 に同梱の R&232C ケーブルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別充のスキヤナ用パラレルボード CZ*6BN〗 標準価格29.800円で接統してくだれ 
0Z*6BE1 標準価格35.000円 (GZ* 600 0)、GZ 七 BE1A 標準価格 38. 000円 (GZ401C、CZ-6110) を增投してください。 


分妙-：5&株式会《 籲お問い合わせは • 


シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代蘗 


























思わずなる0 

あふれる周辺機器が XB 日000をサボート。 



シャープペリフエラルフアミリー 

IX6B000 



24ピン漢字プリンタ(136桁） 

CZ-8PK8 
標準価格152,000円 
(信号ケーブル同梱） 


24ビン*字プリンタ (80 析） 

CZ-8PK9 
標準価格89,800円 
(價号ケーブル同梱） 


熱転写カラ-^ 

CZ-8PC2 


B) ぜ 


熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 
標準価格65,81 



ハードディスクユニット (20MB) 

CZ-620H 
標準価格178,000円 


モデムユニット *2 

CZ-8TM2 
棵準価格49,800円 
(RS-2320 ケーブル间梱） 

アンプ内蔵スピーカーシステム 
(2 本1組） 

AN-160SP 
標準価格59,800円 


I レ〆 


トラック ボール, 

CZ-8NT1 
標準価格13,800円 


*2 モデ^ユニット CZ*8TM2 に同梱のソフトは X1/X1 ターポシリーズ用です。ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1MB 増設 RAM ボード 


カラーディスプレイ 


J-15M1-E 99.800円 


映像•画像入力編集装置 


•カラーイメージスキヤナ 


CZ-8NS1 188.000円 


CZ-8BV2 39.800円 


CZ-8BR1 29.800円 


•パーソナルテロッパ*< 


2 一 

FM 音; J 


CZ-8DT2 44.800円 


鲁24ビン漢字プリンタ (J 

争24ビン;獎字プリンタ ({ 

鲁24ビン漢字ブリンタ （136 析） 


函桁） 

瓦0桁） 


CZ-8PK7 122.000円 
CZ*8PK5 129.000円 

CZ-8PK8 152.000円 


• 24ピン漢字プリンタ （1 36桁） CZ-8PK6 159. 000円 


•24 ビン漢字プリンタ (80 析） 


CZ-8PK9 89.800円 


參熱転写カラー澳字プリンタ 0Z-8P03 65,800円 

籲熱転写カラー漢字プリンタ 


籲カラービデオプリンタ 


69.800円 
涵.000円 


ミニフ□ツビ -f イ 

ミニフ□ッヒ.-ディ 
じフ。ッピ-ディ 


4スクユニト (2HD-2D)*3 CZ-520F 118.00 OR 

OZ-502F 99.800円 


s ィスクュこ卜 (2D*1 トラ〇〇 CZ-503F 49.800円 


足クユニット *3 
又クユニット（相 


參ミニフロッピーディスク 


CZ*5M2D/CZ-5M2HD (各10枚入) 
鲁コンハ•クトフロッピーディスク CZ-3FBD 1,300円 

拡張ボード•その他 ] 

ノト (300 ボー） CZ-8TM1 29.800円 
•ット (300/12 ⑷ボ ー)CZ-8TM2 49.800円 


籲モデムユニ • 
籲モデムユニ， 


參 320KB 外部メモリ 


CZ-8BE2 29.800円 


• ROM BASIC ボード*5 CZ-8RB 19. 800円 


鲁フロッピーディスクインターフェイス *8 CZ-8BF1 」4.800円 


• JIS 第2水準漢字 ROM& ターボ博士レキシコン•日本語百 

科ワードパワー*11 CZ-8BK3 13.800円 

• RS232G 用ケーブル(平行接統型） CZ-8LM1 7.200円 


CZ-8EB3 33.800円 
AN-58C 2.980円 


CZ-8NM2 

CZ-8NT1 


•チルトスタンド*14 


CZ-8NJ1 1.700円 


籲チルトスタンド*15 


CZ-6ST1-B-E 5,800円 


籲高性能 CRT フィルター *14 


CZ-81T-S-R 8.500円 


•スキャナ用パラレルボード*16 CZ-8BN1 27,800円 

(価格は樣準湎格です。） 
• 品番中の-表示は .B< ブラック》 *E くオフィスグレー〉 ，S< メタリックシ 
ルバー〉屮<〇—ズレット）を示します。聚1扪ターポ Z シリーズ用豪 2C 
Z*862C には接嫌できません》3 Xけーポシリーズ用 • 4 CZ-830C 
用*5 XIシリーズ用 VI. 0 5*6 CZ>850C 用* 7 XIシリーズ用》 
8 OZ>850C で CZ-520F%« 用する壜合に必要*9 CZ-800C.801 
C、802C、 8030、811C、 820C 用豪10 CZ*856C 用豪11 CZ-850C, 
8510、8520、8620用* 12 CZ*8000、802C 用 *13 OZ- 8200,822 
C、830C 用 *14 CZ-600D. 601 D. 611 D. 880D. 830D, CU-15M1 ffi 
*15 CZ*801D、802D、811D、850D、855D、870D 用聚16 CZ-8NSI 

用*接統等の説明につきましては、周辺機器総合カタログをご参照く 
ださい。 


® 子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03) 260-1 161(大代表） 












































































SHARP 


ノ 、ードの余裕がフレンドリーなオペレーションを生みだして l 、る。インテリジェントな機能に 



■CZ-212BS 標準価格68,00 '0 円 

スプレッドシート(表計算)、データペース、 
グラフ作成機能を緊密に一体化させた 
統合ビジネスツールです> マウス対応の 
やさしいオペレーション、最大1扮固のマル 
チウインドウ、高度なェデ; f 夕機能、豊富な 
関数群など、初心者からプロフェッショナル 
まで幅広くお使いいた;^けるソフト。定型 
業務、各シミュレーションにも対応できるよ 
う集計、再計算もスピーデ f です。 




■CZ-220BS 樺準価格58,000円 

コマンド入力を軽減するヒストリー機能、齚 
線ドライバー•付レポートライター機能、10進 
31桁の高度な演算精度。またコマンド型 
RDBt しては初のイメージ表示機能を装 
備、イメージスキャナ等で取り込んだ絵や 
写真のデータも管理できます。強力な ADL 
(専用言語)も装備。高度なアプリケーショ 
ンの構築が可能。さらにサウンドデータの 
処理もできま1"。 




X 68000 の AD PCM 機能を活かすェデ （ 
夕。録音した音声を波形表示し、それをェ 
デ f ットできる WAVE EDITOR 、 録音した 
50音データで X 68000 がしゃべる SPEACH 
EDITOR などをサポート。また短 t 、サンプ 
') ング音を長く伸ばして持続音が作れる 
ルーフ。処理機能も装備。サンプリングした‘ 
データは BASIC プログラムでも使用可能。 
効果音やおしやべ！)を多彩に活かせます。 



力_ド型！)レーシヨナルデータべ-ス 


CARD[PRO-60K 


■CZ-226BS 標準価格29,800円 

7°ルダウン、アイコスポップアップなど多彩 
なメニュー表示によるヒューマンな操作性、 
最大 16 ffl のマルチウインドウシステム搭載、 
最大処理件数100万件、1枚のカード項 
目数最大999項目の大容量、高速データ 
処理、ワープロ機能の装備など、初心者に 
も手軽に扱える高性能カード型リレーシヨ 
ナルデータベースです。顧客管理、住所 
銶、システム手帳など幅広く活用できます0 









スクリーンエテ〃イタ内蔵の高機能通信ソフト 

■CZ-223CS 標準価格19,800円 

300〜19200 BPS までの通信速度に対応、 
各種データベースの漢字端末やパソコン 
通信に利用できます。さかのぼってメッセー 
ジを読める逆スクロール機能や、オートロ 
グイン、オートパイロットが可能な自動実行 
機能、また受信データを表示しながら、ェ 
デ f 夕でメッセージを書いたり印字することが 
できるコンカレント機能を装備。 Xmodem 、 
Trans It プロトコルもサポートしています。 



マウスを使った簡単操作の楽譜ワープロ 



■CZ-213MS 標準価格18,800円 

















































































さらに密な環境へ0 

クリエイテイブマインドあふれる 
ソフトウェアが XB 8000 をサボート。 



シャープオリジナルソフトウェア 

1X68000 


「 PRO 」 と称される理由がわかる。 


オリジナリティを活力せるポップアートツール 


■CZ-221HS 標準価格19,800円 

オリジナリティあふれるはがき、便せん、グリ 
ーティングカード等を簡単に作成、印刷で 
きるホームプロタ> ティビ fvf ツール。ほとん 
どの処理をアイコンで表示し、マウスで選ぶ 
フレンドリーなビジュアルコントロール。高 
機能グラフィックェデ f 夕も内蔵、データの 
加工 • 修正も OK 。 X - BASIC ( img _ save ) 
で作成したグラフィックデータや Z’ s STAFF 
PRO -68 K で作成したデータも活用できま1； 



プロフェッショナル財務会計ソフトウェア 



ソフトウェア開発に役立つ C コンパイラ 



■CZ-21ILS 標準価格39,800円 


ソフトウェア開発ツ 


福袋V 2.0 


■CZ-224LS 標準価格9,980円 


AI 開発ツール 


■CZ-234LS 標準価格188,000円 



■CZ-247MS 12月発売予定 



■CZ-219SS 12月発売予定 

X68000 の持つ高度なグラフィック環境はもち 
ろん、 AD PCM、FM 音源とグラフィックの同 
時再生処理と c 、つたマルチメデ: f アに対応。使 
いやすく機能的な OS 環境を提供します^ 




各ソフトハウスのアプリケーションも統々登塌 


參日本語ワープロ 

EW (イー•ダブリュー） 

•表集計•データベース 
ビジレス AD68K 


Kamikaze (神風） 

• グラフィックツール 
C-TRACE68 
ZS STAFF PRO-68K 
彩 crone68K 
G68K 

籲通信ソフト 
X Talk-68K 
PCOM68fl , I 
• OS 

CONCERTO-X68K 
•システムユーティリティ 
WINDEX PRO-68K 


Toy & 

鲁プロ1 




七グラム言語 
CMA68K 

翁教育 

がっちり君シリーズ英語 
バル英単語シリーズ 
像ゲーム 
A 列車で行こうI 
ザ•リターン•オブ.イシター 
億万長者 

ソフトでハードな物語 
プロフ x ッショナル麻雀悟空 


スペースハリャー 

源平討魔伝 
たんぱ 

琥珀色の遗言 


38,000円イースト/ 

98,000円 MASH SYSTEMS 
68,000円サムシンググッド 

68,000円キャスト 
58,000円ツァイト 
58,000円アン;•タンん 
I4,800R OH! BUSINESS 

12,800円 SSK コンピュータ 
55, 000円パ-、ノナルビジネスアシスト 

99,800円アクセス 

28,000円ジヱ厂•イー•エル' 

6,800円計測技研 
29,800円シテ木/フ、 

各5,000円 SEICHI 
各9,000円パル教育システム 

12,800円アートディンク 
7,800円エス•ピー•エス 
9,800円コスモ幻ンビューター 
7,800円システムサコム 
7,800円シャノアー成だ/ 
8,800円電波新聞社 
6,800円電波新閡社 
7,800円電波新聞社 
7,800円マイクロネット 
9,800円リバーヒルソフト 


にの他、既発売、発売予定のソフトが約330本。詳しくは X6 肋〇〇彡 
リーズ用 「SOFTWARE FIELD」VOU 5をご参照下さい。 


淡 H -万)株 it 会 W d 、 合ゎせは 


••シャープ㈱電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八蟠町8番地 0(03)260-1 161(大代表）へ。 






































'のポケコンが、プロの新 U 、スタンダードになる 0 


ブログラム編集に便利なワイド表示。しかも 240X32 ドットのフルグラフィック対応。 


40/4 


行 


新開発 CPU の採用により、従来機 PC- ■ の約 1/7 の時間で高速演算処理。 


演算雖7倍 


大容動 2K パ仆 RAM を標準装備。別売 RAM 力 - ドてせらに拡張可能。 


MAX.00KB 



(実物大) 


技術計算に即戦力。エンジニアソフトウェア〈1101機能〉搭載。 

技術計算などでよく使うプログラムや定数が、数7:•科，•工学•統計の分野別に、あ 
らかじめ登録されています。1101機能…定数124、公式•データ744、演讶機能233 



•複数のプログラムやデータを本体 RAM 内で莳理できるラムファイル機能 
•電卓なみの手経さで関数 iT| •算が扱える関数電小モード•連立方程式もこな 
せる行列演算機能籲入力したデータの確認や修正が簡単 ( こできる統計回帰計 
菇機能#99種までの数式や定数を記慷できる数式紀惦機能籲衧効桁数20桁の 
S 精度演算を可能にする倍精度 BASIC 搭战籲経済的な単4乾電池使用#ブロ 
グラムやデータの管理に便利なポケットディスク対応•シリアルインターフェイス 
装備•外形寸法：幅200_ X奥行 100mm X If •さ14關•重 M:250g (電池含む） 


高機能間数ポケットコンピュータ 

pc-e soo 

標準価格 28 , 800 円 


A -龙株式会《 


資料のご»求、お間い合わせは…シャープ㈱コンシューマーセンター OA 相談室まで。 

東日本 OA 相談室〒162東京都新宿区市谷八《町8番地 0(03)260-1161( 大代表）名古屋 OA 相談室〒454名古屋市中川区山王3丁目5番5号0(052)332-26〗1 ( 大代表〉 


















SHARP 



Z 8( TCPU 、24 桁 4 行表示 
2変数統計機能つき86関数機能 



pc-e 5〇〇 標準価格22,000円 

* Z80 はザイ〇グ n の登》商榡です。 


な3ほど/ザヂ0モ200疋500キルべ-ン実施中 
9月16日〜12月31日 

期間中、 PG-E200/E 500ご購入のみなさまに、両機の情報が満載された 
「ポケコンジャーナル特別号ず）をもれなく差しあげます。 
詳しくは販売店店頭にてお確かめください。 


ポケコンの世界が、いま、どんどん面白くなっている。 

POCKET 通信 Ver . 2 

㈱て学社のホストの情報が•層充実、しかも本格的な 
パゾコン対応になりました〇极寄りのパゾコンでアクセス 
し、必要な情報をボケコンにダウンロード。学校や職場 
のパソコンがボケコンの虫きた情報基地になります> 




西日本 0A 相肢室〒545大阪市阿倍野区*池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表）福岡 0A 相談室〒8〗6福岡市博多区井相田2丁目12番1号 0(092)575-2381 (代表） 



















mH d 


•油^ 鑛 - ^ ^ ’’’ 一 ... 

みグ v,. むから、譏)萊 fe 说しぐぐ.; 
鐵纖淖瓣 i>DIK 穸司极ぱ跪段^.: 
し、 mt^j^ r t^ ぱキ设^卜か 


愚觸 GC 

……，… Xwp c @©©» 


pj = 


讎嶋 ■u^ym 


12月上锢樹你 Emmmur 镟-薄脈◎ダ- a w - -- 

「シュミレーションゲーム!？」と聞いだだけで、けいえんしてしまう君。操作がむすかしい、時間がかかる、グラフィックが 貧弱、 音楽性か無いなどなど、今までの S . L . GC 、 不満を 
もっていだ君。 「 S . L . G ならば、まかせて / j とい^君にも、マイクロネットが自信をもって送ります/。 

もちろんマウス対 S 、 しかもとぎれることの無い巳 GM / か<しコマンドもあって、ちよっとしたゲームをするとそれも、教えてもらえちやう/。 

しかも、匕ントはマニュアルのなかに7。 XI PC -88 MSX 2と対师機種も璧 富に そろえて近日発売予定•ゲ。 











マク〇アセジブラ 

CMA68K nfFRiiPrzin 


EjgH ¥29.800 
X68000 

より豊富な機能を備えた高性能マクロアセンブラ„ 
C 言語でおなじみのプリプロセッサを 
サポートじているのでマクロ命令の定義や 
ファイルの取り込みなども C 首語形式で記述可能 
C と同じヘッダーファイル使用可、開発速度向上に役立ちます 
新命令(街 f #ifdef #ifndef #else 
社 endif ^define #undef #line 井 include 
ASCII ASCIZ REPT ) 
オートコードジェネレーション 
(後日発売のリンカーが心要)付 


CMAX68K 

11^1 ¥79.800 
X68000&PC-9801 

MS - DOS 上のクロスアセンブラとじ r 
X 88000 用のオブジェクトファイルを生成 


FIXER ver.4.0 

¥28,000 

X68000 
か以也 PC-9801 

新しくなった日本18入カプロセッサ 「 FIXER 」 です 

より离い変換効率の達成に加えて 

操作性と機動性に重点を 

1* いた強カバージョンアッブ 

X 88000でのすぐれた 

日本牾入力環境をサポートします 

■たとえば操作性向上点として…_ 

• GRPH キーによる口ーマ字モード変換。 

參口ーマ字間接モードの使用伴止镰能。 

_ BS キー • ESC キー操作時の漢字一かな逆変換動作時の 
カーソル位鼸の固定化。 

_空白文宇の入力を可能 c 
參コード入力でブロックごと 
* 使用キーの再定義。 


■ Linker&Librarian 

33 X68000 


よりすぐれた閽発環境を提供します 
本製品は CMA 的 K を含みます 


ベー•タグリシタ•ューティリティ I 

7?ル!-?•チ€ザ 
■U ¥12.000 

PC-9801 

あれば便利な PC-PRB02、 | 
408LP2 対応の印期ユーテ<リティ。I 
1枚の紙にオプション指定によりI 
4ページ印刷、2ページ印刷、1ページ印刷| 
ファイル 名、日付、ページ番号、分割ライン引き. I 
タブサイズ 指定、 行 W サイズの指定. I 
印刷開始 及び 終了ページ番号の指定、 I 
用紙 サイズの 指定、拡大文字 I 
(縮小印刷 時の 4 倍 角)など I 


atysoft 

シティソフト株式会社 

本社：大阪市都島区友渕町I 5 5 G-3304'33F 
TEL 06-927-1060 FAX 06-927-1067" 

※広告の内容は変更す5二とがあります。 














局地戦闘シュミレー 


VIETNAM 

1967〜68ベトナム、カンボジア国境付近。むせかえる熱気に覆われたジャングルが、理性を 
Wu でいく。恐怖、疲労、憎悪、そして悲惨。まさに極限状態だ。巧妙に潜む敵兵。仕掛けられ 
たブービートラッス敵はそれだけではな U 肩に食い込むアリスパック。殺意を剝き出しにし 
た自然。銃声と絶叫があたりに響く。ブラボー中隊、第2小隊ーブラボー8—に所厲する、小隊 
長、分隊長、そ U： 兵士 34名中1人を選んでキミは作戦行動を開始する。兵士の行動はもち 
ろんのこと武器、弾薬、装備品に至るまですべてをリアルにシュミレート。いま、キミはジャン 
グルの真っ只中に放り出される〇 _ 

誓楼賢 


スタッフ募集/グラフ イッ ク•プログラマー.シナリオライター.ゲーム c * , 7 株式会社スキャップトラスト 

デザイナー(自宅作業可能)、及び作品持ち込み歓迎します。 一 iCCip ’ njhT 150 Sall 5；*§ E ^ Sfl 5-42-1 


ユーザーサホートテレホンサーヒス (03) 486-8127 












OH BUSINESS から 

兔卞 秋の新作 2 本/… 


ダ 〆 ラ ？，《秦 

超多機能でも、つかいこなせないツールたち . 

機能は小さくてもいいのです。つかいやすければ . 

GB 8 K のいのちはし•な•や•か•さです。 

なぜ、 G 68 K なのか、理由は5つある . 

①シンプル操作がとても自然 
© 缶ビールを飲みながら……の感覚で操作 OK 。 

③ しかも、低価格だから、快適¥14,800 

④ マニュアルレス感覚のグラフイックツール 

⑮美しいサンブル画面データを収録 (65536 色） 

定価 ¥14,800 

■ G 昍 K 機能一覧 


► Easy Graphic Tool 

あなたのイメージをかたちにするのがグラフ イツ クツール 

(;„ コ ： Easy Graphic Tool for XI68000 



•にじみ麵涧能なペン•エアブラシ春直線を弓 K 修長方形を塗りつ游•拡大•縮 
少癱左右反転癱上下反転♦複写籲塗りつぶし癱2つの色を混跆わ镧しい色を作る. 
イメージスキャナ ( GT - 300 0) をサボ-卜籲内山亜紀鮏麵で綺麗なイラストデ 
-夕入1作業中の BG _ きグラフイックツ-ル（選曲可能） 


►スプライトエディタ E 68 K 



• Z’s STAFF P 闩 OB 日 K のデータをロードセーブ 
•アートマスター400 (9 日 01) から Z’s STAFF PRO 
B 8 K へのデータコンパート機能 
•アートマスター 400( PC -9 日01用)のデータをロード 


喘!溫の 


1ドット』 


• 65536色を サボー ト# 

1つのスプライトに65536色中16色を選択して、 

ます。 

• 1画面上で64パターンを同時編集 1 

1画面で 64A ターンのスブライトデータを編集 
(1 パターン 16* 16ドット） 

(ページ切り換え機能により2日ページまでメモ 1 ブーに保存できます） 


します， 


¥19,800 

ヽ単位で色が付けられ 


參アニメーション機能を搭載# 

作成したスブライトパターンを日コマまで設定し、動きを決めるとアニメーショ 
ンできます。（作成したスプライトの動杏がすぐに確認できます） 

•拡大モードは4種類# 

2 • 4 • 8 • 16倍で拡大エディツトできます。 

♦強力な編集機能籲 

LINE • BOX- BOX FILL • PSET をサボートしています。 

•巳 GM 機能參 

スプライトエディタでは初の巳 GM 機能搭載。 （5 曲の中から選曲可能） 


•スプライトデータならどんな形式でもエディツト可能# 

ディスク•メモリーからのスブライトデータの読み込みが可能です0 
•増設 RAM • 八ードディスクをサボート# 

増設 RAM を接続していると1度にエディツトできるデータ置が増えます。 

八ードディスクからの立ち上げ、八ードディスクからのデータ読み込みも OK です。 


販売代理店：近畿システムサービス ㈱ 


OH! BUSINESS 

京都市山科区音羽西林町 S TEL : 075-502-2972 




















\mfm 


ソ連で生まれ、ヨーロツノ <をそしてアメリカを興奮のるつぼに巻き 
込んだあの「テトリス j がついに日本に上陸する。世界中でこのゲ 
ームのおちしろさを知らないのは日本だけだ。 


- 11 月 18 日、日本は熱狂する。 - 


■ 11 月 18 日新菊売// 

I 


PC - 昍 VA シリーズ ， X -1 シリーズ 
PC -980 トンリーズ • PC -8801 シリーズ 
X 删 00. MSX 2 専用 . FM 77. FMR -50 


「テトリス j ゲームクイズ実施中。 

11月4日から「テトリス j ゲームクイズを実施し 
ています。詳 IX はパソコンショップ店頭 
るチラシをご!!<ださい。 


ピー•ヒー•エス 担当/吉田•南都 

〒鄉横浜市緑区鴨居 3- 1 -3 鴨居 ユニオン ピル 4 F TEL 045-931 -0151 







SORCERIAN SYSTEM SCENARIO Vol.2 


今回©、;^ 1 」才は、 5 本を通じてひとつの大吉な,物語を 
形#つてフ^/劈望のシナリオ、_とい# t. 
いいだろう。：^%、'；,齊乍を:超えようとシザ1リ芽'声練 , 
奪:：げた結果、 5オンチ ぜ テ 找叙系 ぼ、 シナ y オディ ズグ 
を2枚組ちしないと収ま a きらな yiA に、ポリ；^ムア ''ス 
プされているのだ 1 /さ运に、登場する敵キヤラは、なん - ； 
と、これまでのシナ 1 」木レべル5と同等とい5強さ/ 
生半可なパーティじゃ、新たに用意された“戰閫ソー 
サリ’ア_エンテイ.ンクを見ることはできないそ/ 















その一瞬、ラスベガスへ。君はカジノの支配者になれるか。 


ラスベガスのカジ/で、つわものギャンブラーたちと虚々実々の駆け引きをしながらの大勝負。ゲームのおもしろさ+カジノのスリリ 
なムード、それが「ザ•スーパーラスベガス J です0プレイする楽しさはもちろん、デ f スプレイに映し出される鮮明なグラス t 、） 
注目/ラスベガスの美しい夜鷇、かジノの華やかなネオンラ仆、悲喜こもごもに表情をかえるキヤラクターたち…と、 


r ジノのスリリング 

ックにに ▲ 


トップクラスの鮮やかでキメ細かな画像をお楽しみください。 

主人公のカジ/荒らしに扮する君は、勝負に勝って稼がなければ、次の 
エリアの新たなゲームに挑むことができません。勝ち進んで億万長者になるか、 
それとも無一文で寂しくカジ/を去るか。それは、君の実力とツキしだい。さあラス 
ベガスで、ギャンブラーたちとの勝負にチャレンジだ。 

(ゲーム内 s > マニアからファミリーまで楽しめる、1〇種類もの多彩なゲームが充実しています。 
コントラクトプリツジ/ブラックジャック/セブンスタッドポーカー/スロットポ- 








コントラクトフリッジ/フラックジャック/セブンスタッドボーカー/スロットポー メ 
カー/大宫豪/ナポレオン/七並べ/セブンブリッジ/ページワン/ルーレ^ ^ ■ 

鲁「ザ•スーパーラスペガス j をさらに楽しんでいただくために、コントラクトブリッジなどのプレイ方法をわかりやす • 月 c レ 

dextef b 網： is 株式会社 

DesignersA Experts Computer Software 日本デクスタのソフトウェアは、全国の 有名バ ^ 


:会ネ千 

r 名パ，くた 





11月25日 発売予定1 
ザ• スーパー^^ガズ 

ND-22FD 12,的0円 

PC- 的 01 シリーズ / SYSSOOO 用 







こ n 迷づ f い名入、 f ぐづエニブ•ライへ TELl / t 下—さい。 


お申し込みは料金無料のフリーダイヤルで 

隊 0120-009898 



fSSSEI - 

商品は今すぐお 5 
まとめて冬のボ- 


ウェーフ•アイ10ポイントチェック 

全品2倍保証/ 


，エーブ•アイ1年保証） 

冬のボーナス 
一括払い OK/ 

お手元に、お支払いは 
•のボーナスで.グ 

齠低金利クレジット 
3回〜72回までのクレ•ン;/卜が 
触の金利で OKo 轨当社摁於«ムい例のほ 
かにお客様独自の支払いプランが組めます。 
PJ55BTV 商品先取リ、 
XmsriM 支払いは半年先から。 
支払い開始は半年かでも商品はほしいというお 
審様でも 0K/ 

_ ，ボ-ナス2回払ぃ 0K/ 

月々の支払いは全くナシ/お支払いは冬 
と戛のポーナスで 0K/ 

代金引換 ok / 

現金一括にしたいというお審橡、お支払 
いは現品到着時で 0K/ (伹し離島の方 
0 ご利用できません〇) L 


全国無料配送 

一部地域を除き送料無料で 
商品をおとどけ U す〇(伹し5万円以上の商品 
に限ります。離島の方は有料となります〇) 

HESJk * 日指定 0 k / 

留守がちの方の為に、ご都含に合わせて、配遑 
致します。もちろん日曜•祭日も 0K。 

下取り、冒取りも 0K! 

お手持ちの/ ◊ノコンを下取りして、わずかな予算 
アきます。 


で新製晶と！！い換えることができ3 

ハガキ注文も〇丨 

いそがしくて電話をする 
f の為に、ハガキでのご注文1 


，K/ 


1. 住所 

2. 氏名 

3. 年令 

4. 電話番号 

5. 保護者名 EJ 
(20 才未满の方） 

3. 蒯晶名 
7. 支私い方法 



I ブラン1246 

I C2-603D(0.3IS'K#W<t*CRT) - ウエ ー * フ•アイ特価 

I スヶッ，ィン， )-.; 打和円し - 一 … 加：ゴ 


XI68000 

4CEC57 
X 6 B 000 に 
20 MB 八ードディスク 
を搭載。 

ますます熱くなる 
クリエイテイブ S 
パーソナル 
ワークステーション。 





C 2-6 IIC 399.80 OR 

CZrR )3 D (0.31 ミリ 、; IS 解像度 CRT ) 79,800円 

CZ -8 PC 3( B 0 桁，カラー熱転？プリンター) 65,800円 -V - — 

Z . SSTAFFPRO -68 K (グラフィックッ-ル） 58,000円12,000円 X 36回 
PRINT - SH 0 P . PR 06 JK (高性帏ポッ灯ードノール）13,800円- 

. パ，，., 0- 

. C 2-6 VTI (カラ-イメージユ•ニット、 • ea 

A 4 カット,紙100枚 

- . 


ilOO 枚 《0円 

スケット 3 rt ( S インチ 2 Hq ) IO 枚 . 23.00 0 H 

ベッドサービニ~ 


ポーナス27.600円 X 8 D 


ボーナス25.000円 XI 0 B 1 





1プラン1243 

i 3 sii 5 i ! y 5 ゥェ—フ • アイ特 ff 


プラン1249 

ユ，-，孕蠲 ゥエーフ.アイ特觸 

MUSKTPR 0-6 BK (楽！！ワープ a ). 

SOUND PRO -68 l{(FM 音瀟サウンドエディ 
，‘ ED -700(2 段パソ3'>ラシク}' 

A 4 灼ット紙100枚 



6,200円 X 60 回 I ボーナスなし 


商品今^ 7 n 


CZ-6o'D(0.39«.TVrt*CRT) 

ACE 

八ードの余裕が 
フレンドリーな 
オペレーションを 
生みだしている。 

ますます熱くなる 
ク U エイテイブ 
ワークステーション。 


二„- — むー フ•アイ jfi 



ボーナスー括払い OK 


i I —。 1 ビス It - 

v . お客様専用駐車場 

湘南台店 004 明- 43-1 771 


CZ . 6030 <0.3 U リ、离解像度 CRT ) 

CZ -8 PC 3(80« t , カラ，熱転军プリンタ） 

Music PR 068 K (簡単嬅作の»讃ワープ D ) 

Sound PR 068 K ( FM 音潭サウンドエディタ） _ 

Saripling PRO 68 K (高植蘸サンカ J ンタ i ディタ）17,800円 
AH . I 60 SP (アンプ内觀スピーカニンステム） 53,800円 
M カット紙 lOOtt . 480円 

ブラン^ディスケット 3 M ( S インチ 2 HD ) 10枚 23,000円 


新歩人の情報夕-ミナル 


©〇©© 

, ^9：30^9：00電話一本即納/ 

! 藤 i «04 BB (43)1775|^ ggSf^iSiig 

I iiPE 巧口= 

18歲未鴉の方は保護者とご一籍にお電話下さい。 


I ~7 _ 未来をクリエイドする 

K^rm/EEw 

\—^ ウェーブ.アイ 

〒252神奈川県藤沢市湘南台丨 一 10_ I 


w 〒252神奈川県藤沢市湘南台丨 

す坂込銀行►横浜銀行湘南台支店当座000467 (株）ゥ x- 
第二•第三火曜日定休日 



三ッ境店 S 045-363-7044 




















































































SHARP 


毎年恒例の「わんさかバザール」。今回は 
おなじみの 7 号店にて開催いたします。ボケコン•ワー 
ブロからパソコンまで新たにリフレッシュした SHARP コーナーには 
新しいもの沢山/お買い得品いっぱいの楽しい 2 日閜です。 7 号店は、 
外から見て 2 F に X 68000 のシンポル「ツタンカーメン」像がめじるしです。 

シ y —ス 好評発売中/ 

: eca CZ-B11G(20 mb /、- ドディスク内觐タイブ).……定価ギ39^50〇 

^ JB 80 O 0 ace CZ - B 01 C (標準タイフ） 定価 


X 的 000 (CZ-B00C) とテイスプレーのおトクなセツトもあ D ます。 

月々¥13,的 0X24 回払など分削も OK/ 


しっかりものテイスプレイ他 


■■■SD1 


Kamika ; 

EW 日本画 
SAMP し 


ize (神風〉統合型スプレッド i 


-プロ… • 


CZ-601D ドットビッチ0.39ミリ . 定価 CZ-6BE1 彳 mb 内* ram ( cz -600C 専用）定価 ■¥35 r O)0 

CZ-611D ドットビッチ 0.31 ミリ . 000 CZ-6BE]AlMB^»RAM(ACE->u-X|ffl) DATA p RO60K 

CZ -803 D ドットビ ッチ 0.31 ミリ . Sffi^aoo CZ . BBN 1 スキャナ-旧-ドに CARD PROBBK : 

CZ - BST 1 チルト台 . 定価 . 定価 CONCERTO-XBE 

CZ-BTU RBG システムチューナー定価 ¥35^ CZ -6 BC 1 fax ポ-ド . 定価 ¥7^500 z's STAFF PRC 

i カラーイメージスキヤナ……定価 

7 —フエース(計测技研） 



CZ -6 BP 1 
定価 CZ -8 NS 1 

Melody Box MIDI インターフ： 

し Hr::.：:': •シャープから純正の MIDI I/F が»光され，す。I♦し< 

卜* _ ^ ^ A 下#い。ハンヂイープリンター （ft» 技研）も取扱中/ 

モデム 

MD-240DB 

300/1200/2400ボー 

ツクモ特僅 

¥ 39,800 


1優¥49,000 
I 価 800 

，クモ特僅¥49»300 

……定価4^35^ 
近日髡売予定 


XIターポシリーズ対応 New Z-BASIC 

CZ-141SF^^> t 


ツクモオリジナルマウスセツト 

TS - MX 1 + マウスパッド 

ツクモ特讎¥ 5,500 


'LING PRO68K ad pcm 活用ソフト . 

COMMUNICATION PROBBK コンカレント通信ソフト 

DATA PRO 60 K U レー シ a ナルデータべース . 

カード型データペース . 

MS-DOS エミュレータソフト . ツクモ特钃¥90»000 

Z's STAFF PR 06 BK グラフィックツール ツクモ特僅¥4 

NEW Print Shop ボップアートツール . 

PSY-CRONE 6 BK 3D レイトレーシングツール… 

C COMPILER PR 06 BK c 言語 開発セット 

OS -9 /XBBOOO .. 

AI -6 BK ai プログラミング開発ツール . 定湎¥>^00£) 

その他、ビジネスソフト • ホビーソフトも多数発売中ですのでお気鞋にお辱ね下さい。 

プリンター 

: -8PC3 カラー满宇熟転葶プリンター 

•…………定価 

24ビン灌宇ドットプリンタ （15 インチ） 

ツクモ特靄¥69,800 

Iツトプリンター 

定 晒¥33〇^00 

r -BPCZ ‘，一條耳プす 〆 ，- 

ツ クモ特僅¥41^00 


ツクモ I 

¥ 430,800 

*「NEW Z - BASICj との格 
安セツトもございます。 


5インチ 2D ドライ: 

TS-FD 動 XI 




瞄11にケーブル； ai/WlM Ftt - AU ： 
wtr ザスクシステムが侵用て _mt 
プ UCM 03 F .2 K 5 イプ UCZ . HZf ■榻 114 

1ドライブ 特钃 V32> 800 
2ドライブ M •科9，000 

hv ^°TS-FDD*,ux 1 

XI夕-ポ用（卜册ル_<> 
2HD/2DD 自動切替 

1ドライブ 特钃 
2K ライブ 特钃 


ポヶコン/電子手帳 



シャープ PC-E500 
走偭¥28.的0 

nm¥24tOOO 



f ~ n ~ | 

全 B 代金引芒嬝え配通 

お申し込みは t » oa*K 卜明11へお ttun 本/ 

到)■の際、玄明でお会針がで#ま T , E 逮日の！!*もで J ます， 



冬のポーナスー括払い 

月々 ¥3.000 以上の均等払いも W 金なし。 

夏.冬ボーナス 2 回払いも*付中です 

>—7 /- 1 ||- n=i 三憂 11 行 

万 》■■!♦/ / 1 卩 1 參シントク — 1 籲 

1 W 中央 a り 

現金 害 B なら 

〒10卜3!東京都千代田区神田«便局私書箱135号 
九十九電機 ㈱ 通彳 t IS 売部 

« n _) ’ ― 厂山爭 .京淇 W » 

⑱ AM 10 特〜 PM 7 特 今月の走休11/17、24、12/1 

行 振 込なら | 

事前に tt でお*け先をご*輅下さい， 

富士銀行神田支店*■着 No. 894047 


PRO STAFF 

九十九電機(株）〒101-91東京都千代田区神田郵便周私書箱135号 


通價販売部 r 03-251-9911 


ツクモ 7 号店 ^ 03 - 253-41 99 

ツクモ5 号 店 ^03-851-0531 名古 J 11 号 店 r 052- BB 3- lB 55 
二 i-b ンタ HE 广03-251-0的7名古屋2 号 店 r 058- E 51-3399 

ツクモ札帳广011-241-22的 



































































1st AN N I V E n A RY of 〇禮 



from “Manhattan Requiem” by Riverhill Soft Inc. 



時は師走。クリスマス，そして新製品と慌ただしい季節 
となりました。そして flwll は旧姓 OhIWIZ から昧名を变 
えて以来，はやくも1年となります。読者の皆さんにも 
さまざまな出来事があったことでしょう。私たちの世界， 
パーソナルコンピュータの世界は，いつもなにかを探し 
求めていなければならない不思議な世界です。大切なの 
は，私たちにとっていったいパーソナルコンピュータが 
なんなのかを問い嫌けていくこと。それが私たち自身の 
歴史をつくっていくことになるのではないでしょうか。 




OmM 永久保存“には 3 冊もし \ る”版- 

1周年 一一 - - 

：/|寺別企画 


ROGUE スゴロク 


.获*走のまえが咅兼スター t 

irtui . 限*が身#り し.ま 
謀 M が櫞リ返普れ5今 (3 二め；:*ろ p 镇 
なしでし-.よう： 


期*だけ' 

シゼアな嫌!！ 

かがお通；;*し‘ 

二 t がで#,スダッ7ともども感«しております。 

$ t , 1服年傲七,年に 2 睜も〇回 K ®, 
と称. 11 軲祭 I )择妒4•やらか t 脳天.第な集団ですから,. 
脳天 two 代表 tit ,. -の私が脳天 SU 二脳天クイ打ちゲ 
- A * 作ってし.康ったわけ T す,，人呼んで「スゴローグ J 
(. RCMSUg スゴ a 々-〉 c . 遊び方 I :二れセい，た特長はありま 
せんから，好 d 15— していいです。 a マだけは付いていま 
すから，切り取ぅ I て本気でスゴロクをやるもよし，た< 
^ 43 fc'-f £ヴて師走の街舐で配6もよし，■結局， 1 '，な 
ん " t もが我々の合雷*なのです《それでは，1062 
年から來来へ尚けャ,タイム； ju )- 少 y してくだ痒いの河. 


镰さん，い 
I 年4■迎え s 


1昍 e 年 b 月 

パノコンギャル訪問の記事につられて，まだホッチ 
キスで背中を止められていた Oh!MZ を買う。女の子 
がパソコンと戯れる時代の予感を（本気で）信じる。 
未だにまだ若干の期待を残しつつ，明るい明日を生き 
ている。 

#井1982, 8,みち子のちよつと気になるバソコン GAL 
だまされたのでは，と，疑心 
味鬼に陥りつつも，シャープユ 
ーザーと OhlMZ 読者の歴史が 
始まる。 

if サイコロ = 1 *3*6 then 右へ 
= else 下へ 



まず本屋さんに行って， Oh!XI2 月 
号を3冊購入します。丨冊は購読保 
存用，あとの2冊は図のようにべ一 
ジを切り取って厚めの台紙に貼り付 
けなければならないからです。あと 
I)まず材料を用意します 


はサイコロが丨個あればもうこれで 
大丈夫。 

さあ，忘年会に新年会に，このス 
ゴロクさえ持っていれば，あなたは 
どこでも人気者です。 



赢 


1985年6月 

清水和人*に応募するため，山にこもって 
修行を始める。カタカナしか読めない人間に 
なって山から下りると，そんな貧は誰も知ら 
ず，浦島太郎の気分を味わう。 

##1985, 6,テキスト•アドベンチヤーを作ろう会 


1的4年3月 

MZ-700 のデータレコーダから鼻を突く匂 
いが漂ってくる。どうやらテープがコエだめ 
と化してしまったようだ。そういえばテープ 
の色は x x に似ている。 

##1984, 3,ブレイミュージック 
仕方がないので，コエを近所の畑にまいてくる。 
お礼にリンゴを貫う。そのリンゴはIのキーが壤 
れていた0それ以来，爱のない男と呼ばれ，女の 
子に逃げられる。 


1985 年3 月 

定食屋で大盛りのどんぶ 
り飯にあきたらず，皿まで 
食べたら食あたりをする。 
悔しいので満開一号の予約 
注文をする。 

##1985,3,皿までど一ぞ* 
第10回 

食あたりで 1 回休み。 


1985年日月 

親の遗言を守らな 
かったため，ダンジ 
ヨンに閉じ込められ 
る。 

# #1985,8, GAME25 時 
喑いよ 一， 狭いよ 一， 
怖いよ一，で，2つ戻 
る一>1985年3月へ。 


# 



1985年9月 

く火の鳥〉が舞い上 
がるが，舞い上がつ 
たままどこまで行つ 
てしまつたことか。 
##1985,9,緊急特集 
景気づけに2つ前に 
進む —19B6 年1月へ。 



#### 


1984年6月 ##1984, 6,皿までど一ぞ•第3回 

締め切りにはたくさん 最近では，原稿が害けなくなると 

の段階があることを知り，記事を読むことにしている。すると，気 
安心して寝る。 分よく寝れる。江口寿史になった気分。 


二の 卜..:::.: 



20 Oh! X 1988.12. 











































1987 年 12 月 

ら秋葉原でアドベンチャーする。そこでも 

「どの雑誌に原稿書いているの？ J 

SuperMZ V 2 を買ってしまって再び泣く。 

i 「この前まで 0 h . f MZ に書いていたけど， 

作者の吉田幸一氏がキライになる。 

いまは Oh! Xに書いているよ」 

それは MZ ユーザーの宿命である。これ 

「ふ一ん，浮気なヤツ！」 

でいいのだ（吉田幸一談)。 

これが原因で彼女にフラれる。泣きなが 

##1987,12, 東京 パソコン 購入 アドベンチャー 

# 

# 



1987 年 11 月 


1987 年 10 月 

この月の出来亊だけはどうしても思い出せな 


まずはピコピコゲームより始 

い。しかし，なぜか「逃げても無駄なのだ。だ 


めたら，ブルダウンメニューが 

つて地球は丸いんだ モン j という祝氏の フレー 


正解:^った。 

ズだけは耳にこびりついて離れない。 

"井 

##1987, 10, BASIC リレー 連載 

##1987, II, Oh!X の前夜 「MZ ユーザーの宿命」 



耳なりがするので，山に療養に出かけようとも思 



つたが，出かけるのも面倒くさいので一日中家で寝 


1 ! | 

る。 1 回休み。 




1 明 7 年日月 

# 

原稿受注のため編集室へ行く。するとそこへ 


1987 年 9 月 

編集長から電話がかかる。「落雷で停電したから， 


尻尾の生えた機械（電機製品 

X68000 からディスクが抜けない。よって，出社 


の総称）に襲われたが，あやう 

が遅れる」とのこと。すると誰かが，「会社に来 


いところで擊墜する。が，人が 

れば使えるのに，なんのためのポップアップハ 

#井井 

踏んでも壊れないその機械はや 

ンドルだ J と言うのを聞いた 0 窓の外では大雨 


はり固かった。 

と雷が猛威をふるっていた。いかなる事態も， 


##1987, 9, ある Z80 マシンの 話 

役職も，「原稿を遅らせた張本人」という烙印に 


足をケガしたので山にこもって 

は勝てない。 


療養する—1986年4月へ。 


1988 年正月 

やつと， Oh!X のレギュラーと打線， 
守備位置が決まる。 

1番シュァな打擊と広い守備範囲 
センター 中川智哉 

2番ミラクル打法 

ショート 吉田幸 一 

3番強肩強打 

ライト 泉大介 

4番過激なプレー 

サード 清水和人 

5番フェンスぎわの魔術師 
レフト 瀧山孝 

6番その筋打法 

指名打者 祝一平 

7番4次元打法がファンを魅了する 
ファースト 莱野雅彦 

8番チヤツト打法とダウンロード守備 
キヤツチヤー高原ひでき 
9番锭破りの言語使い 

セカンド 中森章 

当時，このラインアツプで本気で「打倒！ 
西武ライオンズ」と，ばかなことを考え 
ていたらしい。仕事中になにを考えてい 
ることやら，ここの編集室は。でも，今 
年，西武が日本シリーズで優勝してしま 
つたため，1回休み。 



1987 年 6 月 

編集後記を読む。 

## 1987,6, K. S. 氏の SHIFT BREAK 
僕の X68000 も洗濯をしてくれない。せっかく高い 
金を払ったのに。 

##1987,6, K. Y. 氏の SHIFT BREAK 
「めぞん一刻」の連載終了に関してメタメタに書い 
たん Y. 氏を表敬訪問する。彼は「めぞん一刻 j に関し 
てあれだけ過激な文章を発表し，自分の身に迫った 
危険にも気づかず相変わらず元気。その後 K . Y . 氏は 
1肪8年5月号の SHIFT BREAK を最後に行方不明 
となる。 


1988 年 2 月 

グラフィック画像が冒険しようと旅立っ 
たら，タコが来て管理しようとしたので， 
追いかけて退治しようとしたら，幻想のフ 
ラクタルワールドに連れていかれた。ここ 
で僕はわずか 0.1 秒で蒸着を完了し，とい 
う夢を見たら，居眠りしていたパブレスト 
ランのメニューがブルダウンメニューに見 
えた 。 

##1988,2, 幻想のフラクタルワールド 



1987 年 5 月 

吉田幸一氏が作ってくれたレーダー通 
信ゲームで遊ぼうと， Xlturbo を友だち 
の家からよっこらせ，と運んだはいいが， 
RS-232C ケーブルがないことを知る。仕 
方がないので2台並べて口でデータ通信 
しながら，ブレイする0 
#林1987, 5, RS-232C も遊び感覚で 



19 昍年 3 月 

なにもかもが怪しく 
なって寝込む。 

##1988, 3,人類タコ科 
図鑑•第4回 
1回休み。 


19 BB 年 4 月 

暖かくなったので， 冬眠から醒める。 


1988 年 5 月 

陽気に誘われて， SHIFT BREAK を 
読む。少しは元気になる。 

##1988, 5, SHIFT BREAK T.T. 氏 /K 氏 
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19 昍年 10 月 

©の正しい読み方はアットマークではなくナルトだと 
いうことに気がつく。おかげで，ラーメンを食べるとき 
はいつもダンジョンでの戦いであ.る。つい強気になって， 
激辛のラーメンを食べたら，そいつはトロルだった。翌 
日，トイレで悶絶する。 

##1988,10, @マークは史上最大のキャラクター 
またまた，治療のために山にこもる一*1386年4月へ。 


1昍脾11月 

ペーパーメディアはなんに逆典するのかと考 
えていたら，いうまでもなく “電脳倶楽部”だ， 
ということに気づし 


19昍年9月 

中日リーグ優勝万*!(ちなみに，この時点 
ではまだ決まっていなかった） 

本屋で C 調プログラミングな4本を見つけ， 

笑5。 


社## 

井 


1 昍脾日月 

何年も前に破門した数値演算が仕返しにきた。 
なにが「そこに； r があるから」だ，なにが「歪 
められた光 j だ，なにが「 i があるから…… j 
だ。ふん，おまえたちなんて，おまえたちなん 
て……， t, 数学ぎらいの私は頭を抱えて，フ 
テ寝するのでした。 

##1988, 8,真夏の夜の数値演算 
というわけで，数学に負けて，サイコロの目が3 
以上でないと左の 1 988年正月へ戻る。 



おめでと5丨やっと現世です 
(これじや,たんばだ） 

# 


1988 年12月 

中日が優勝した年だから政変が起こる。郭が 
MVP を取ったので，“郭の冬”と呼ばれる。正 
力の音頭で“非郭3原則”が見直され，西武と 
中日の郭が追放される。クリスマスにサンタが 
街にやって狂う。 Oh IX創刊記念日をXデーと 
呼んだら，紛らわしい。 


1989年1月 

寒いので冬眠に入ろうとする 
が，穴を掘れる土地が買えない。 
仕方がないので地下50メートル 
まで掘り進むと，汗をかいて身 
体が温まる。このまま春まで， 
ここで穴を掘りつつ7周年の特 
別企画に向けて企画を練ること 
にする。 



19 BB 年 7 月 

麻雀のやりすぎで，言語障害を起こす。 

「イ，イワイイーペーコーノジンルイタ， 
タコカグカーンガ，ツモッテシマッタ」。 
同じジャンルのゲームは，3本も同時に 
やるものではないことを知る。今月，シ 
ューテイングゲームを3本こなした清水 
和人氏を，改めてプロであると尊敬する。 
##1988,7，おとこ度胸の麻雀3本勝負 

IBM 

— 


19 的年2月 

銀行が週休2日となり，お金を下ろし忘れた 
僕は一文無し，丸井のキャッシングを求めてな 
んキロも旅をする途中で寝てしまい，八甲田山 
で雪に埋もれて冬眠する，が，冬眠しつつ土曜 
日は ATM が動いていることを思い出し，起き 
出す。そして Oh!X 誌上で「こんばんわ，私が 
“凍傷ダイモス”です j などと日本の伝統文化ギ 
ヤグをいい，ヒンシユクをかう。真夏の198脾 
8月に飛ばされる。 —1988 年8月へ。 


1989年5月 

い^ tli: の中予断を許さない。 
果た LTOjlk7 神の特別企 
画 は％!^ か。 
余韻を残 L 〇ゥ /Ipf^aGU 
e スゴロクへと続 r iUr.i 
またやるの。ご冗談でしよ） 0 


1989年4月 

ドラゴンスピリット追擊及ば 
ず， 1988GAME OF THE YE 
AR は 「MZ-700 版スぺハ!; j に 
決まり，古旗一浩氏に国民栄誉 
赏が贈られる。 


㈣ 


1昍8年6月 

表紙にある水の滴る脳味噌を掴んでい 
る手が夢に出てきて，気が滅入ってきた 
ので， Oh!X のテーマを口ずさみながら， 
満開製作所へ遊びに行く。満開一号でも 
触れるかと思ったら，しっかり封筒貼り 
を手伝わされる。 

##1988,6,あぶない福袋 r 0h!X のテーマ j 


このゲームを遊んでいただいた方へ 

無事（かどうかは知らないけれど）今月 
号から未来へとたどり着けた方，おめでと 
うございます。未来まで行き抜けてしまっ 
た方のなかで，あなたのたどり着いた先が 
「選ばれなかった未来 j (SF では頻出ネタで 
すね）だった方，ご愁傷さまでした。いっ 
たいなにがご愁傷さまなのかはこの私にも 
わかりません。 

さて，この ROGUE というよりは， n R0GU 
E 風たんば"となってしまったこのゲーム 
をプレイして， Oh !X の歴史を感じ取るこ 


とができましたでしようか。 Oh!X という 
雑誌は珍しく個性のとんがった雑誌です。 
ただのバソコン雑誌だと思って初めて買っ 
た方は，少々驚かれるかもしれません。 

その昔， Oh !MZ はドラゴンだと呼ばれま 
した（自分たちで勝手に呼び始めたような 
気もするが)。 Oh!X はなんと呼ばれるよう 
になるのでしようか。 「0h!X はサイバーパ 
ンクだ！」ではつまらないし， 「0h!X はバ 
サロキックだ！ j ではヨーロッパからクレ 
ームを付けられる恐れがあります。今度は 
皆さん自身で考えてみてください。 

(荻窪圭） 
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エレクトロニクスショウ’ 88 



秋の新製品を一堂に集めてのエレクトロニ 
クスショウ’昍が開催された。 AV 時代を反 
映してか，今回は例年をはるかに上回る規 
摸のものとなった。パソコン関係で目立っ 
た出展がなかったのが残念だったが，今年 
の AV 戦線に向けて各社の高画質，高音質 
路線にも意欲的な試みがラかがえた。 


■電子スチルカメラ Hi 口 

»Wm_Camera AG-ESIOumbkkr 

• A 傷酣7*平_400紙 
鲁瞄柳0 (IS®ftti450 コマ記録， 
較ン觸卿ビング入力籽付， 


龄卜 。: 

私卜 n、 


麗岡 


II 


❶パナソニックの電子スチルカメラ 
❷テレビ電話もいよいよ普及か？ 

©お馴染みのハイビジョン 

❹#来のテレピでハイビジョンを見るコンバータ 
©ここまで大きくなったプラズマディスブレイ 
©今年は香港ブースも登場 
❼超小型でも JIS キーボードのカシオのワープロ 
©エプソンの液晶ディスプレイ。カラーもある 
©液晶を使ったポータブルビデオプロジェクタ 


10月6〜11日の6日間にわたって，東京 
• 晴海の国際見本市会場でエレクトロニク 
スショウ ’88が開催された。今回はコンピユ 
ータ関係の新製品も少なく，例年同様 AV 
機器オンパレードといった面もちがいっそ 
う強くなってきたようだ。特に製品化に向 
けて動き出したテレビ電話と電子スチルカ 
メラ， AV 関係では相変わらずのハイビジ 
ョンと，そろそろ市場にも出回ってきたデ 
ジタルテレビ.などが目をひいた。 

方式の統ーイ匕でもめたテレビ電話だが， 

多機能電話の後継商品として各社から一斉 
に出展されており，多くの端末を用意して 
デモンストレーシヨン合戦を繰り広げてい 
た。まだ新しい商品であるためか，相手の 
モニタに映っている映像を確認できるもの， 


リアルタイムに相手の表情を映し出すもの， 
固定画像を送り続けるものとバラェティに 
富んだ製品が見受けられた。 

電子スチルカメラは映像をフイルムでは 
なく 2インチのマイクロフロッピーデイス 
クに記録するというもので，従来の現像に 
あたる過程を省略している。すでにソニー 
のプロマビカなどが商品化されているが， 
キヤノンなどのカメラメ—カー,' ノゝ。ナソニ 
ックなどの家電メーカーの参入も見られ， 
新しい映像機器として注目される。 

AV はエレショウの華 

民生用機器のブースでの主役は AV 関係 
の新製品で，「どこでもやってるハイビジョ 
ン （ HDTV ) 」の献はまだ遠いようだ。 


代わりに目をひいたのがデジタルテレビ。 
デジタルテレビといっても信号自体からデ 
ジタル化するといづたものではなく，現行 
の NTSC 信号を処理する際にテレビ内部で 
デジタル処理を行うといった程度のもので， 
走査線の数を倍化することでチラツキのな 
い，高密度な画面作りを目指した IDTV と 
いわれるものがほとんどだが，次世代のク 
リアビジョン ( EDTV ) 対応のものも製品 
化されていた。ディスプレイの大型化は今 
に始まったことではないが，今回37型を越 
える超大型機を出展していたほとんどのメ 
-カーでこの方式が採用されていたようだ。 
特に大型デイスプレイではなりを潜めてい 
たソ.ニーの45型 EDTV , パナソニックの43 
型 IDTV などが注目を集めていた。 
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そのほかのテレビではドルビーサラウン 
ド内蔵型に，ついにプロ ロジック対応機が 
登場していた。劇場そのままのサウンドが 
家庭で楽しめるというわけだ。 

VHS - C や8ミリビデオ，話題の EDCA 
M などのハンデイビデオカメラも盛大にデ 
モンストレーシヨンを行っており，撮影会 
用のスペースもにぎやか。昨年に比べても 
小型化，高画質 f 匕に拍車がかかっているよ 
ぅだ。 _ 

液晶のシャープ 

シャープのブースではコンピュータ関係 
に目立った出展はなく，昨年の「黒い X 68 
000」や一昨年の劇的な X 68000 デビューを 
思えば少々さみしいところ。 


昨年は5インチが参考出品され話題にな 
ったカラー液晶テレビだが，出色はこの夏 
に発表されていた14インチの液晶カラ_テ 
レビだ。大きさもさることながら，鮮やかさ 
でも圧倒的なものがあり，ブースの前に黒 
山の人だかりを作っている。そして，いち 
だんと薄くなってやや画面も大きくなった 
新型クリスタルトロンはまさにポケットテ 
レビの決定版といったところか。その横に 
は液晶分野で世界一の実績と伝統を誇るよ 
うにシャープの液晶電卓第1号が展示され 
ていたのが印象的だった。 

そのほか，コンピュータ用と思われる高 
解像度大型液晶カラーディスプレイや1120 
X 768ドットという超高解像度大型液晶デ 
イスプレイも参考出品されており，今後の 


展開が期待される。 

さて，今回のショウを見ていて気づいた 
ことのひとつに，ラップトップコンピュー 
夕の進出がかなり進んでいることが挙げら 
れる。ショウの裏方として活躍するマシン 
にはこれまで PC -9801 が圧倒的に多かった 
わけだが，今回は J - 3100, PC -286 L といっ 
たラップトップがかなり多く見られ，ラッ 
プトップに限らずエブソンマシンの健闘が 
目立った。今回は CDI が大きく出てくるか 
という期待があったのだが，特に出展はな 
かった。最後に r ~ ショウ j t いえばコン 
パニオン；^が，今回のハイライトはビクタ 
一だ。純白の布を体に巻きつけただけ ， t 
いう姿はいやがおうにも周囲の注目を集め 
ていたようだ。 ( U ) 
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新九玉伝 

Master of Monsters 

シルバーゴースト 
イシユラル 

ソーサリアン追加シナリオ Vo 1 . 2 
TETRIS 

今夜も朝まで POWERFUL まあじやん 2 




いや 一， 今月のシューテイングゲーム御三 
家一挙公開は，もの凄い迫力でしょ。 Oh ! X 
1周年記念号で，これだけのゲームを同時に 
紹介できるということは，ほんとに幸せなこ 
とです。しかし，よく考えるともう来月は新年 
号となってしまうわけで，ほんとに1年の経 
つのは早いものですね。 

それと話はちょっと飛んで，同じ 68000 を 
載っけたセガのメガドライブの動向が気にな 
る今日このごろ。買った人ってどれくらいい 
るんでしよ。 

さて，このあとに登場する話題のソフトと 


いうと，まずは XI 用にボニーからウルテイ 
マ I と II が春の発売に向けて現在開発進行中。 
そして一方では Xlturbo 版のサイオブレード 
がいよいよ大詰めを迎えているようです。こ 
のサイオブレード，ちよっ I システムがこれ 
までのものと変わっているみたい。ゲームの 
基本はマウス操作で進行する A VG だけど， 
戦闘モードになると今度はマウスカーソルを 
使って武器の照準を合わせて敵を擊っという， 
これまでに見られない新しいシステムを採用 
しているのです。88版のサンブルを見た限り 
では，もうひとふんばりしてほしい部分もい 
くつかあるように思うけど，これがもし ，X 
68000 に移植されて，スピード，グラフ イツ 
ク，そして効果音などがマッチしてくると，か 
なり遊べるゲームとして期待できそう 。 turbo 


読者が選ぶゲームベスト10 

来月はもう “GAME OF THE YEAR" のノミ 
ネート発表です。なんだかついこの前，1987年 
度のを発表したばかリのような気がしますが， 
皆さんもこのゲームベスト10を#考にしながら， 
投票するゲームをそろそろ選んでおいてくださ 
いね。 

さて，今月はずいぶんと傾位に変動があった 
ようで，3力月続いたソーサリアンがついにイ 
ースIIに逆転され，イシターやラスト.ハルマ 
ゲドン， A 列車などがジワジワと上位にコマを 
進めてきました。ただ， “GAME OF THE YEAR" 
のノミネートの集計に使うハガキは，12月号の 


ものまでですから，この数力月の間に発売され 
たソフトがどこまで健鬪するかは，今月編集室 
に届けられるハガキの集計結果によってずいぶ 
ん左右されることになりそうです。 

1. イースII 

2. ソーサリアン 

3. SUPER 大戦略 

4. ザ.リターン.オブ.イシター 

5. ラスト.ハルマゲドン 

6. ハイドライド3 

7. A 列車で行こうII 

8. 熱血高校ドッジボール部 

9. 源平肘魔伝 

10. ファンタジー ffl 
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の次はぜひ X 68000 に移植してほしいものです。 

そのあとは，まだ現時点 （10 月末）で1本 
目が発売されていないのに，もう続編の発売 
が決定してしまった日本テレネットのエグザ 
イル II と，もうすでに番外編にとりかかって 
いるという_のラスト•ハルマゲドン。こち 
らの番外編では，どういったサイドストーリ 
一を見せてくれるのか楽しみなところ。本編 
のほうは，もうすぐ X 68000 にも登場です0 

お次は X 68000。 まずは意外なところから， 
あの Print Shop PRO -68 K でお馴染みのブ 
ローダーバンドジャパンからは WINGS OF 
FURY が登場です。内容はまだ不明なので 
次回にまたレポートするとして，電波新聞社 
からはあのアフターバーナーが，さらには一 
風変わった AVG で楽しめたソフトでハードな 
物插の統編が登場となります。このソフトで 
ハードな物語2は，まだ発売機種などは不明 
だけど， X 68000 に登場することはまず間違い 
なさそう。さらにハドソンからはパワーリー 
ダが，ボーステックからホテルウォーズも近 
日登場予定です。さて，来年はどんなゲーム 
が人気を集める年になるのでしようか。 



☆ …… M 月3日現在発売中 ★ ……近日発売予定 
★新九玉伝 


前作の九玉伝でちんねんとそんねんが九玉を封 
じてから数百年の月日が経っていた。しかし，平 
和な日々はある日，突然破られた c 何者かが封じ 
られていた九玉の封印を破ったのである。そこで， 
ひとりの若者が封印を戻すべく旅立った……。九 
玉伝の統編です。九玉伝と同じくアクション RPG 
で，フルカラー8方向スクロール。そして，なん 
と700画面以上という大作ゲームに仕上げられた 
あの独得のテンポの，九玉伝ニューバージョンに 
期待したい。 

Xlturbo 用 5'2D 版3枚組8,800円 

(2 ドライブ専用） 
テクノソフト 00956 (33)5555 

☆Master of Monsters 
システムソフトが Super 大戦略に引き続き発表 
したシミュレーションゲームがこの Master of Mons 
ters。 ブレイヤーは「マスター j となり，魔力によって 
召喚できる「モンスター」，そして大魔法により 
戦闘時にのみ召喚できる「エレメンタル」の 3 夕 



Master of Monsters 



イブ，51種類のユニットを垛リ，敵の軍団と対す 
る。ひとつのマップを制覇したあとは，そのま 
まレベルアップしたチームを率いて次の戦場へと 
向かうことができるほか，索敵しな.がら前進する 
ブラインドモードと新しい趣向も盛り込んで，従 
来のものよりさらにシステムアップされたシミユ 
レーションゲームだ。 

XI turbo 用 5"2D 版3枚組8,000円 

(要2ドライブ， Modell(Ui^CZ-8BGR2) 

システムソフト 0092 (714)6236 

☆シルバーゴースト 

時代は中世，場所はイングランド。キャメロッ 
卜城陥落の際，国王，王女は死亡した。だが，王 
子，アスロットは生きて脱出していた。それから 
15年，忘れ形見は，牧師の助言を聞いたあとこの 
地を離れた，キャメ ロットの城を再び取り戻すた 
めに……。このようなストーリーで始まるシルバ 
ーゴーストは，プレイヤーはチームリーダーとな 
るキャラクターを操作し，15人のキャラクターに 
よる8つのフォーメーションにより敵と戦う。キ 
一搡作が少し複雑だが，チーム単位の部隊を移動， 
操作できる新しいタイプの RPG がタケルオリジナル 
ソフトとして登場だ。 

XI turbo 用 5-2D 版2枚組6,000円 

(2 ドライブ専用） 
ブラザーエ業 0052 (824)2493 

☆イシユラル 

昔，その国には，創世の神•イシュラルより贈ら 
れた魔法の石「カルヴァン」があった。この石を 
手にするものは，この世の王となると首い伝えら 
れていた。そして太陽と月の重なるとき，カルヴ 
ァンは2つに砕け，統治官ウェールズ，魔法使い 
ファラドの対立する2人の手に渡った。こんなス 
トーリーで始まるのが，電波新聞社から発売にな 
ったアクティブ RPG 「イシユラル」。かわいいキヤ 
ラが4人でパーティを組んで冒険の旅を統ける R 
PG だが，戦闘モードでは5種類のフォーメーショ 
ンが組めて，アメフトみたいで見ていて楽しい。 
Xl/XIturbo 用 5'2D 版2枚組6,200円 



イシユラル 



ソーサリアン追加シナリオ Vol.2 



今夜も朝まで POWERFUL まあじやん2 

(写真は X68000 版） 


電波新聞社 »03( 445)61 II 

☆ソーサリアン追加シナリオ Vo 1.2 

ついこの前 Vol.l が発売されたばかりだと思っ 
ていたら，もう追加シナリオ Vol.2 が発売となっ 
た。今回はこれまでのものとはうって変わって， 
舞台は戦乱の日本。歴史上有名な武将たちが戦い 
を繰り返しているさなかにお馴染みのパーティが 
乗り込み，5つの謎を解き明かすべく冒険の旅を 
統ける。武田信玄，嫌田信長，豊臣秀吉といった 
武将たちとの会話など，随所に新しい趣向が取り 
入れられていて，楽しめるI本となっている。 

XI turbo 用 5-2D 版2枚組 3,800円 

(要ソーサリアンゲームディスク） 
日本ファルコム 00425( 27)6501 

★ TETRIS 

X68000 版で話題の TETRIS がXI版も同時に発売 
されることになった。先月 X68000 版でご紹介した 
ように，ルールは至って簡単，画面の上から降り 
てくるブロックを隙間ができないように組み合わ 
せ，横一列に並べてブロックを消すだけ。そうし 
て規定のライン数をクリアすると次の面へ進める。 
でも，先に進めば進むほど落下速度は上がるし， 
最初から画面上にブロックは置かれているしで， 
深入りするとしっかり虏にされてしまいそう。 
Xl/XIturbo 用 57D 版6,800円 

ビー.ピー • エス 0045(931)0151 

★今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2 
その名のとおり，「今夜も朝まで POWERFUL まあ 
じゃん j の第2弾。今回は，前回の4つの麻雀に 
さらに遊び方に工夫を加え，システムアップ。そ 
の内容は「4人打ちサラリーマン生活シミュレー 
シヨン麻雀 j, r エキサイト麻雀お姉さんぐみ j •「イ 
ンターナシヨナルすごろく風麻雀」，「トーナメン 
卜式ぽこ麻雀 j という前回よりもさらに楽しそう 
な内容になって登場の麻雀ゲーム。 X68000 版も追 
って発売されるので，こちらも期待していよう。 
Xl/XIturbo 用 5'2D 版2枚組7,800円 

デービーソフト 0011 (222)1088 
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信長の野望•全国版 


ゲーム自体は新しくないけど，やはり X 680 
00に移植されると，これだけ違って感じる 
ものなのです。 


GAME 

mm 

今月は， X 68000 にシミュレーションの老 
舗「信長の野望•全国版 J ， そしてソ連生 
まれのパズルゲーム 「 TETRIS 」。 さらに 
XI turbo にはシナリオ重視の RPG 1 ■アー 
クス j の3本。いずれも個性の光るゲー 
ムばかりです0 



►信長だ，あぁ信長だ，信長だ。あの，信 
長の野望 • 全国版の登場です。でもさすが 
X 68000, きっちりしやべります，スピード 
も速いです。謀反のときの「なにやつっ！」， 
「お命ちようだいつかまつる」なんて，マ 
ジに感動します。ゲームの最初で「ゲーム 
を最初から哮めますか？ （ Y / Nh という 
ところから， HEX の戦闘画面まで完璧にマ 
ウスに対応しています（もっとも， X 68000 版 
であれば，対応してないほうがおかしいと 
言えるわけだが，でもやっぱり嬉しい ）。X 
68000では，久々のシミュレーションという 
こ t もあって，とにかく新鮮味を感じさせ 
ます。ただ，コンピュータの思考ルーチン 
が50力国モードなどでは，相変わらず遅い 
ので，音楽でも聞きながらのんびりやるの 
がお勧めです。ちなみに私はボン•ジョヴ 
ィを聞きながらやっていたらすご〈よく合 
うので感動してしまいました。やってみた 
ら意外に合った，洋楽と日本史，だったの 
です。 

熱中度 ►►►►►>!> (で） 

►最近，シミュレーションゲームの移植が 
相次ぐ X 68000 だが，ついにその本命とい 
うか，大御所というか，まあ，そういう奴 
の登場となった。いわず t 知れた信長の野 
望•全国版である。日本中のほとんどの（メ 
ジャーな）ハ。ソコンに移植され尽くして， 
ついにはフアミコンにまで進出しようとい 



シミュレーシヨン 



う超売れ線ゲームなのだから，どちらかと 
いうと「やっと出たのか J という気がしな 
いでもない。しかし，中身を見てみるとこ 
れがまた凄い。いままでのパソコンとは比 
ベものにならないグラフィックと AD PCM 
の効果音は，やはり X 68000 ならではと言 
える。最近の X 68000 のゲームはしやべっ 
て当たり前のようである。 

内容としては，要するに陣取り合戦なわ 
けで， シミュレ，シヨンゲームというより 
は，ウォーゲームと呼んでもいいようなも 
のだが，結構楽しなことができるのではな 
いだろうか。このソフト，決して買って損 
はしないた + ろう 。 ' 

熱中度 ►►►►►!>[> ( M . Y .) 

X68000 用 5" 2HD 版2枚組9,800円 

光栄 0044(61)6861 


TETRIS 


落ちてくるブロックを積み重ねては消し， 

また積み重ねては . ，と，やめられな 

くなってしまうパズルゲームなのです0 


►なんとソビエト生まれのゲーム ， 「TETR 
IS 」 の登場です。4つの正方形から成るブ 
ロック（全7種類）が，画面の上から（初 
めのうちは）ゆっくりと落ちてきます。ブ 
ロックは H と UK " 左右に移動し，回で 9 〇度 
回転します。落ちるところまで落ちると， 
待ってましたとばかりに次のブロックが落 
ちてきます。このままでは積もる一方のよ 
うですが，横一列に隙間なく正方形が並ぶ 
と，そのラインは消され，25ライン消す t 
面クリアとなります。ルールも簡単，操作 
も簡単，気軽に楽しめるパズルです。 

友達が遊びに来たとき，このようなゲー 
ムがある！;重宝します。やたら雖しいシュ 
ーティングやアドベンチヤーでは，それな 
りの心構えが必要ですからね。もちろんひ 
とりでも十分楽しめます。ちょっと息抜き 
のつもりが軽く1時間はハマり，体の隅々 
まで軽快な TROIKA の BGM が染みつく 
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ことになるでしよう。国家の枠を超えた素 
敵な小品。ぉ勧めです。 

熱中度►►►►►00 (ぉ） 

►これがまた，ルールが単純なだけに遊べ 
るのです。ステージ数は9ステージが5ラ 
ウンド，つまり全45面クリアすれば勝ちと 
な!）ます。最初のころは1列ずつ消しては， 
画面上にブロックを少しでも残さないよう 
に慎重に遊んでいますが，そのうち4列同 
時に消せば高得点にな S ことを知ってから 
は，次から次へと隙間を残したままブロッ 
クを高〈積み上げ，一挙に消しては快感を 
覚えるようになります。こうして全ステー 
ジ制顆に向けて，ひたすらテンキーとスぺ 
ースキーをたたき続ける日々が続くのです。 
なにしろ相手は X 68000 ですから，カラフ 
ルなブロックに加えて， BGM が選べたり， 
英語でメツセージをしゃべったりとなかな 


X68000 用 5"2HD 版6,800円 

ビー.ピー•エス 0045 (931)0151 


アークス 


過程を楽しむ RPG を目指して開発された 
このアークス〇さて，いったいどのような 
スタイルとしているのでしようか0 


►普通の RPG に飽きてきたなあ，と思っ 
てたところにこの「アークス」。初めからキ 
ャラクターの能力値が決まっているってい 
う設定は，実は前から欲しいと考えていた 
んですよね。宝の出現場所も決まってるか 
ら，経験値やゴールド稼ぎをしなくてもす 
むし，マニュアルにも，物語として RPG を 
楽しむと書いてあるところを見ると，新た 
な試みに挑戦しようとしているようだ。 



こかで（ヴアリスなんかだよ！）見たよう 
なものがあった。もちろん，それ自体どう 
のこうの言うつもりじやないけど，そのセ 
リフにこじつけがましいところや，無駄な 
部分が多くて困ってしまった。それから， 
全体的な処理が少し遅いのも気にくわない。 
熱中度 m ) 


か飽きさせずに楽しませてくれます。上海 
中毒にかかって以来，ハマりやすいゲーム 
って，いつどこから降って湧くのかわから 
ないと思って警戒していたのですが，上海 
の次は，なんとソ連からだったのですね。 
熱中度 ►►►►[>[>!> ( T . S .) 



►ウルフチーム初の RPG ということで，既 
成の RPG を打破しようという意気込みはわ 
かる。実際，各キャラクターのハ。ラメータを 
固定して経験値稼ぎによるレベルアップ t 
いう概念を捨てたり，武器をあらかじめキ 
ャラクターに装備させといて「世界を救う 
勇者がチマチマと買い物」というパターン 
を排除したりと，なかなか斬新なことをや 

ってくれている。 

しかし，な一んか楽しくないんだな，プ 
レイしていても0アクションゲームと違っ 
て RPG は爽快感というのが味わえないから， 
プレイしていて気持ちよくなる「おもてな 
し j が必要なのだが，それがないのだ。ス 
トーリーを理解させようとするためか，登 
場人物がやたらべラベラとしゃべりまくる 
が，かえってこれが冗長すぎて，プレイヤー 
のほうで情報のボイントが定められないと 
いう状況もある。 

だがやはりウルフチームだけあって，画 
面の演出やサウンドは抜群にイイ。 

熱中度 ( R . K .) 
XUurbo 用 5"2D 版3枚組9,800円 

(2 ドライブ専用） 
ウルフチーム ©03 (269) 8650 


あなたは,だあれ7 

ついこの間，友だちと話していて気がついた 
ことなんですけど，イースIでの最後のボスは 
「ダルク=ファクト」でしたよね。彼は神官ファ 
クトの子孫でした。そして私の記憶に間違いが 
なければ，6人の神官の末裔がイースIIのエン 
デイングに，6人出てきましたよね（う一ん， 
ネタばらしになってなければいいが)。つまり， 
あのエンデイングに出てきた6人のなかのひと 
りが神官ファクトの末裔であるならば，その人 
はファクトの親戚でなければならないわけです 
ょね:> 

いったい誰がその人なんでしようね 一。 あの 


6人のうち，苗字のわかっている3人を除くと， 
残りは3人。私の友人は「元化け物=悪玉の親 
戚（なぜなら.，魔力を封じるために，姿を変え 
られた）」脱を持ち出したが，私は絶対「口下手 
'な兄ちゃん」脱（羊の皮を被った悪魔って首う 
のが，私の考えなのだ。神殿に入れてあげたの 
は，あいつらがいなくなれば，アドルがいなく 
なったあとで，イースを簡単に自分のものにで 
きるもんね）なのだ。さてさていったいその真 
相はいかに。 

ちなみに，ゴーバンさん脱を取るものはどこ 
にもいない。だって，あの不細工でやらしいお 
っさんが，ダルク=ファクトの親戚のわけない 
よね。 （で） 


ところ力す，そこにはやはり悲しいサガが 
あったの AT 。 モンスターの名前やストーリ 
一の要に，既存の RPG の名残りがべッタリ 
張り付いている。せっかくの新しい発想が 
台無しになってしまうのではないか！ 
登場人物のアニメ処理にも，それぞれど 


Ml 


-11 ジIダ-チ♦フ HUMAN (18) 析，典 

II 


ゲーム要素 
年寄りの長括 
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參ドラゴンスピリット 
•沙羅曼蛇 
•サンダーフォース n 



B 降最後の大勝負 
カズト山、きま■す 

Shimizu Kazuto 

清水和人 


それにしても，よくこれだけ#いシュー 
ティングゲームが一堂に会したものです 
ね。中身に閲しては，もういまさら脱明 
なんか必要ないでしよう。さあ，ごゆつく 
りお楽しみください。1988年のトリを飾 
るにふさわしい清水和人の3本勝負です。 



X8 的00用 5 W 2HD 版2枚組8,800円 

電波新蘭社 «03(445)6111 

沙羅曼蛇 


X68000 用 5 H 2HD 版8,800円 

シャープ a03(260)llBl 

トンダーフォース1 

X6 的00用 5 W 2HD 版2枚組9,800円 

テクノソフト «0956(33)5555 
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やった 一， やりました。うちの X 68000 が 
またやったんですよ。やはり，食欲の秋に 
ふさわしい美味しいマシンだったのです。 
なんと，ドドーンと3本の極上リアルタイ 
ムシューティングをひっさげて，堂々の行 
進である。 

1番手には，ドラゴンと化して縦スクロ 
ールで突き進む「ドラゴンスピリット j 。 2 
番手はあのグラデイウスに縦スクロールの 
面を加え，オプションや敵のパワーもさら 
にアップした「沙羅曼蛇」。そして伝説の X 
1版から見事に変身を遂げ，8方向スクロ 
ールに加えて，横スクロール面までサービ 
スしてくれ，オプション装備もグッとデラ 
ックスになった「サンダーフオース IIj が 
3番手である。いずれ劣らぬ精鋭揃い。さ 
て，どれを買おうか本当に迷ってしまうこ 
の私。それなら片っ端から手に入れてプレ 
イしてみようじやないの。これぞゲーマー 
の心意気。 

ブルードラゴンここにはばたく 

ドラゴンスピ U ット 

まずは，ドラゴンスピリット。このゲー 
ムは強力なコンフイグレーションモードか 
ら説明しよう。なんとも目新しいのがゲー 
ム画面を横向きに表示してディスプレイを 
左右いっぱいに使ってしまおうというモー 
ド。ディスプレイを縦置きにすれば，気分 
はすっかりゲームセンターである。もちろ 
ん解像度の設定もできるし，エリアの選択 
やドラゴンの数も3~5まで選べる。さら 
には難易度を3段階のなかから選べるし， 
使用されている BGM 31 曲，効果音44種のな 
かからひとつを自由に選んで聞くこともで 
.きる。しばし，これで音楽を楽しみ，また休 
息できるってぇ寸法だ。 

さあ，それではいよいよブレイに入ろう。 
このクラスのゲーム t .：： なると，導入部の音 
楽のノリもよく，いやがうえでも腕がなる 
なり法隆寺なのである。雷鳴とともにドラ 
ゴンに変身。まずは海を舞台としたエリア 
である。 

エリァ，_法 ■ 

始まるとすぐに怪鳥が飛んでくるので左 
右に動きながら擊っ。そのうち海上に恐竜 
が出現して弾を撃ってくるので左右にかわ 
して爆弾を投下しまくって沈めてしまおう。 
そんなこんなで最初のパワーアップアイテ 
ムは赤い卵。続いて首が2本に分かれて攻 
擊力が増す青い卵である。地上の卵を擊っ 
とフワフワ t アイテムの玉が飛び出すので， 
それを取ろう。ただ，このアイテムを無理 


して取ろうとすると敵にぶつかったりしや 
すいので注意すること。 

続いて地上へと場面は移り，ここではへ 
んな鳥が2, 3羽ずつ飛んでくるが，その 
うちの最後の1羽はアイテムを持っている。 
光っているやつは必ずなにか持っているの 
で出現するタイミンダを覚えよう。 

さらに進むと弾を擊ってくる木が登場す 
る。これを左右にかいくぐりつつ爆弾を投 
下する。続いて恐竜もやっつけてまたもや 
赤いアイテムをせしめる。そしてお待ちか 
ねの「アホウド!; j である。こいつは擊ち 
落とす t 同心円状に羽が広がって飛んでく 
る。その羽をよけ，最後の光るアホウドリ 
を撃つと，一定時間だけ画面上を飛び回る 
武器が手に入る。これでほとんど無敵にな 
っているうちにもうひとつ赤いアイテムを 
取ってパワーアップしておく。 

無敵の弾が切れるころ，左右からウニョ 
ウニョと，ムラサキ色のカブトガニみたい 
なのが出てくる。こいつはほうっておくと 
ズリズリと近寄ってくるので，画面の下の 
ほうにいて左右に移動しながら擊ちまくろ 
う。さて，お次は海中を凄いスピードで移 
動してきて，急に空中に飛び出てくるヤリ 
貝みたいなやつを小刻みにかわすと，いよ 
いよ大ボス，ガメラみたいなのがアップで 
登場だ。 

ここまでパワーアップしていないと，相 
当苦労させられ4。口から吐き出す炎をよ 
けながら敵の頭部をネライ擊ち。武器がパ 
ワーアップしている t 比較的ラクにクリア 
できる。そしてお次の火山地帯へと進むの 



このままテーブルにハメ込んで遊びたい 













である。 

ここでオプションの種類について紹介し 
ておく。 

1) フアイヤーのパワーアップ 

3段階。これを取.っておかないと，エリ 
アの最後の大ボスを相手にしたとき苦労す 
る 〇 

2) 首を増やす 

首は3本まで増える。フアイヤーも地上 
攻擊も威力が増す。 

3) 火炎 

フアイヤーより16倍の威力があり，絶大 
な効果が得られる。 

4) 小さくなる 

ドラゴンの体が小さ〈なり，敵の攻擊を 
受けにく くなる。 

5) 3方向ファイヤー 

横にいる敵にも攻擊できる。洞箱の面な 
どで有効。 

6) ホーミング 

フアイヤーが敵をめがけて一定時間飛び 
回る。しばらくたつとこの能力は消えてし 
まう。空中戦ではほとんど無敵になれる。 

7) 地震 

一定時間地震が続く。これによって地上 
の敵は全滅するというお買い得オプション。 
手強いヤツがグシヤグシヤつぶれていく。 

8) パリア 

一定時間無敵になる。先のほうのエリア 
にしかない。頼りになるヤツ。 

9) 光を照らす 

一定時間前方を照らしてくれる。エリア 
8で有効だが，思ったより範囲は狭い。 

10) その他 

このほかにも，ボーナスポイントとなる 
ダイヤやパワーダウンする罠などがある。 

エリァ2の攻路法 

エリア1はほんの小手調べ。このあたり 
から本番である。地形は火山地帯。エリア 
1の最後と同じ々リ貝みたいなのが飛んで 
来たあ t , 怪鳥が飛んでくる。そのあとは 
地上から木の攻撃があって，地上と空中を 



ドラゴンは海中だって平気 


忙しく攻擊する。この怪鳥の最後のほうに 
出てくるグループは，みんなピカピカ t 光 
っていてそれぞれ美味しいアイテムを持っ 
ている。 

次にデッカイ火の玉がゴーゴーと飛んで 
<6。しかし，慣れてくるとそのなかで青 
い卵を擊ってパワーアップが簡単にできる 
ようになる。コツは「あまり動き回らない 
こ tj だ。続いて初登場の連なって飛んで 
〈る鳥。こいつはファイヤーー発でチョロ 
イ。最終グループは最後の1羽がアイテム 
を持っている。 

問題はここからだ。火山の溶岩から火の 
烏が生まれては，しつこく突っ込んでくる 
から常に逃げ回っていなければならない。 
おまけに地上からは恐竜の擊っ弾が向かっ 
てくる。そのうちやっかいな雷のような敵 
が画面狭しと左右にゆれながら出てくる。 
これじや，全部はとても擊つていられない。 
逃げるときは必死で逃げないとすぐに死ん 
でしまう。か t いって火山の噴火口に近づ 
く t 火の烏にやられてしまう。 

しかし，恐ろしいことにこれでもまだ序 
の口なのだ'。エリア3から9に向かってど 
んどん難しくなってくるっ，つ一から開い 
た口がふさがらない。 

エリァ3以降のひとロメモ 

エリァ 3 :孔雀のような烏が手強い。よけ 
ながら前に出るのが無難だが，沼からヌッ 
と姿を現す妖怪みたいなのも弾をいっぱい 
擊ってくるから，うっかり前に出るとメッ 
夕擊ちにあう。 

エリァ 4 :鳥が持ってくる岩のようなもの 
がはじけて，画面中に広がるからコイツは 
早めに擊 っ。 地上を前方に移動しながら激 
しく攻擊してくる虫みたいなのにも要注意 
である。 

エリァ 5 :ここには左右に岩があり，それ 
が横に移動しているので狭いこと極まりな 
い。そこにコウモリ，クモ，カエルなどの 
不気味なヤツらが，ひっきりなしに攻擊し 
てくる。このあたりはなかなか先に進めな 

い 0 

エリァ6 :海上にいる恐竜と，不気味な「グ 
シャツ j という音でつぶれるアザラシみた 
いなのがいる。新キャラがたくさん登場し 
てくる。 

エリァ 7 〜 9 :エリァ7は深海の大きな貝 
が擊ってくるが，相手にしないでよけるほ 
うがいい。エリア8では，暗闇でドラゴン 
のすぐ前だけが明るいが，ここでは光を照 
らしてくれるアイテムとマップを覚えるこ 
とが必要。エリア9ではいよいよ城内に突 



明日からはエリマキドラゴンと呼んであげよう 


入する。左右から擊ってくる石像に必ずや 
られてしまうから，対抗するにはバリアし 
かない。 

く全体の感想〉 

かなりムズイ。エリア1は平凡だが，だ 
んだんその凄さがわかってくる。エリアの 
選択ができるので退屈せずに練習ができる。 
なお，ポーズはエスケープキー。 

超時空戦闘機発進せよ 

沙羅曼蛇 

あのグラデイウスがバージョンアップし 
て帰って来た，などと簡単にかたづけられ 
ないほどすさまじい内容である。ほかの2 
本と違ってコンフイグレーションが付いて 
いないが，プレイしてみるとそんなことは 
どうでもいいと感じさせる仕上がりを見せ 
ている。 

なんと言っても，各面ごとに英語でしや 
ベってくれるのがいい。オプションを装備 
するときも， 「 LASERj とか 「MULTIPL 
E 」 などと教えてくれるのだ。もちろん横ス 
クロール，縦スクロールが代わりばんこに 
できるというあの沙羅曼蛇である。では， 
さっそくプレイしてみよう0 

1面の攻路法 

ドラスピもそうだが，1面というのはあ 
くまで小手調べ。制作者も必殺ヮザは最後 
のほうにとってあるので，1面では 1 "こん 
にちは，こんないいゲームができましたよ。 
いかがでしようか？ j と，軽い挨拶をしてい 
るようなものである。 


THE SOFTOUCH 31 











このビー玉みたいなヤツ大キライ 


まずグラディウスと同じように，連なっ 
た円盤キャラが登場。ここでは，なにをお 
いてもアイテムをかき集めることが先決。 
余談だが， X 68000 が発売されたとき，グラ 
デイウスがバンドルされててあれだけ感動 
したけど，このマシンのポテンシャルはそ 
んなレベルではなかった，ということがこ 
の沙羅曼蛇を見ていると実感させられます 
なあ。さてさて，上下に擊てるミサイルを 
ここでは取っておかないと，あとあとうっ 
とうしいことになるから気をつけよう。 

この面は，オプションさえしっかりして 
いればなんなくクリアできるのだが，上下 
の壁から伸びてくる手や，細胞みたいなの 
がモコモコと増えてきて（うっかり撃って 
しまうと膨らんでしまうのもいる），通れな 
くなってしまったり，壁の近くに現れた才 
プションを取ろうとして（特に大きな角み 
たいなのが出てくるところ），自分から壁に 
ぶつかっちゃったりするから気をつけよう。 

だいたい，こういうゲームなんてぇのは， 
得点なんて関係ないんだから，すでに持っ 
ているアイテムを取ろうとしてやられてし 
まうなんて，最低だね。あとのほうの壁を 
擊って開いた穴に突っ込んで行くところは， 
早めに抜け出ない t 後ろから閉じてしまう 
ので走り抜けるように通過するのがコッ。 
もしやられても，画面上の右のほうだとま 
だ MULTIPLE オプションが残っているの 
で，それを拾い集めて再生利用しよう。. 

そしてボスキャラだが，できるだけ引き 
付けてはスペースの四隅を回るように逃げ 
て，敵が後退したところで目玉親父を擊つ。 
すると間抜けな声で「ドカンッ j t 言って 
次の縦スクロ ールに突入する。 

次に，簡単にオプションについて説明す 
る。 

1) SPEED UP 

5段階。ボスキャラから素早く逃げるた 
めには最低3つは必要。速すぎるとかえっ 
て壁などに激突しやすい。 

2) MISSILE 

横スクロール時に上下の敵を狙うのに便 


利。ただ，横ス•クロール画面では比較的豊 
富に出てくるのでそれほど心配しなくても 

3) MULTIPLE 

4つまで付けて飛ぶことができるお馴染 
みの分身。自機と同様，レーザーやミサイ 
ルを擊ってくれるのであって損なし。やら 
れなときも，緑色になってまだ画面上に残 
っているときはそのまま拾える。 

4) LASER 

棒のように細長く伸びるので，一発で敵 
を何機でもやっつけられる。これを持つと 
かなり楽なので，出て来る場所を覚えよう。 

5) RIPPLE LASER 

円が広がっていって広範囲に敵を攻擊で 
きる最強の武器である。 

6) FORCE FIELD 

要するにパ!;アである。4っまで装着可 
能。弾が当たろうが，敵に体当たりしよう 
が平気というありがたいャツ。ただし，い 
つの間にか使い果たして，突然に自分から 
体当たりしてやられるような間抜けなこと 
はしないように注意。 

2面の攻路法 

2面は縦スクロールだが，1面で出てく 
るオプションはできるだけ持ち込むように 
したい。最初は連なった円盤みたいのが出 
てくるが，なかでもオレンジ色のヤツはミ 
サイルやレーザーを持っている。どちらも 
この面では重要なのでぜひ取っておきたい。 
ただ，このオレンジ色のヤツはあとのほう 
でも出てくるので，途中でやられたり取れ 
なくても大丈夫。ただ，右側に出てくるの 
は逃がしやすいから注意すること。 

この面での最大の難関は隕石が飛び交う 
宇宙空間である。敵を撃ちながらの隕石よ 
けだからたいへんだ。隕石はあっちこっち 
にフラフラとスピードもバラバラで移動し 
ているから，うっかりすると挟まれてしま 
う。次に広がりそうな空間に流していくの 
がなかなかに冷汗ものである。できればレ 
—ザーを持っていると敵をあまり気にしな 
くていいから，隕石よけに集中できる。途 
中，閃光とともに中型の円盤が出てくるが， 
これは早めに擊ち落とさないと，非常に目 
に悪い。 

最後のボスキャラはいわゆるグラディウ 
ス的な，シャッターを3つ付けて触覚がク 
ルクル回っているキャラである。これも画 
面の四隅を回転するように逃げて，シャッ 
ターを破壊しながら中心部の玉を擊っ。 M 
ULTIPLE オプションを持ってレーザーが 
撃てれば安心だが，単独の場合は触覚に挟 


まれてつぶされてしまう。これをやっつけ 
ると，再び横を向いてのスクロール画面だ。 

3 面の攻路法 - 

3 面は恐ろしい。太陽の表面のように燃 
え盛る炎と炎の 間を 進むという設定だ。突 
然，燃え盛る炎の帯が飛び出してくるので， 
これに巻き込まれてはひ!:たまりもない。 
モコツと炎の壁の表面が盛り上がったら， 
すかさず反対側へ逃げなければならない。 

でも，この面はパターンさえ覚えてしま 
えば完全にお客さんの面である。大きな炎 
が襲ってくるパターンは下•上.下.上. 
下で，下 X6, 上 X4, 下 X6, 上 X6, 

下 X 4 であるから，その逆へ逆へと移動し 
ていれば間違いない。なあんだ楽勝パター 
ンか。しかし，最後のボスキャラは大きな 
へビみたいなやつた^が，なかなかに手強い。 
できればレーザー程度のオプションは持っ 
ていたい。この面が終わると次の縦スクロ 
ールは，いよいよ本格派。凄いにぎやかな 
面になっていく。ここまでは序章だったの 
だ。 

く全体の感想〉 

このゲームはオプションをいっぱい付け 
ると，かなり強力になるので気持ちがいい。 
逆にやられるときは徹底的にやられるので， 
これまた気持ちがいい。おまけに変化に富 
んだ縦横スクロールにスカッとする音声デ 
—夕。ゲーセンからやって来ただけのこと 
はあって，心地よいゲーム感を与えてくれ 
る。なお，ポーズは TAB キー。 

オペレーション闋始！敵を擎破せよ 

サンターフォース II 

さて，どんじりに控えしは……，ではな 
いが，こいつあ大物である。あの偉大なサ 
ンダーフオースがメチヤメチャ凄くなった 
うえに，グラディウス風横スクロールまで 
付いてしまったのだ。思わず「よっしゃあ J 
とガッツポーズが出てしまうような出来栄 
えである。 

ドラスピと同じように，強力なコンフイ 



大迫力の敵基地，でもまだ序盤戰 
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グレーシヨンモードが付いているので，ま 
ずはそれから紹介しておく。 

1) ステージ選択 

1〜3までの好きなステージから始めら 
れる（全部でステージは6つある）〇 

2) 雞易度選択 

EASY , NORMAL , HARD，VERY 
HARD の 4 段階。 

3) 残り機数設定 
3〜5機。 

4) 攻撃モード 

FULL AUTO を選択すると，キーをネ甲し 
たままで連射ができる。 

5) その他 

20曲の BGM , 48種の効果音，53種の音声 
がひとつずつ聞ける。なお，このモードとは 
関係ないが，8方向スクロール画面では E 
SC キーで全体のマップが見られる。 

このサンダーフォース II では，人工惑星 
上から地下へ地下へと潜っていく設定にな 
っていて，5層目までは8スクロールと横 
スクロールがワンセットになっている。そ 
して最終層の6層目は変則構成となってい 
る。 

8スクロ-ル攻略法 ' … n ■ 

ああ，思えば XI で初めてサンダーフォー 
スが登場したとき，テープをロードした次 
の瞬間， XI の PSG が「サンダーフォース ！ J 
と男の声で叫んだとき，皆その周りに駆け 
寄って感嘆の声を上げたものである。さら 
にその次の瞬間，ゲームのスピードがあま 
りにも速く，メチヤメチヤ難しいことを知 
って，再び感嘆の声を上げたものである。 
いまは昔，懐かしい日々。 

そして現在，テープはディスクに ， PSG 
は AD PCM に姿を変え，オプション類を究 
極まで高め，時代を超えて再びバージョン 
II t して蘇ったのだ P そしてあの超時空的 
スピードのなかで編み出した必殺技，「行っ 
たり来たり戦法」（なんちゅう情けないネー 
ミンダ）がここに復活したのだった。 

サンダーフォース II は地上からの攻撃が 
大きな壁となって立ちはだかる。これを鼻 
歌交じりでいい気になって動き回っている 
と，あっという間にやられてしまう。そこ 
でジョイスティックを上下左右に振り回し 
「行こか戻ろか」しながら慎重に忍耐強く進 
んで行く 0これぞ古くから伝わるこのゲー 
ムの極意である0 8スクロールのコツはこ 
れに尽きる。特に地上の要塞破壊には:；れ 
がすべてであると言っても，決して過言で 
はない。 

次に地上の要塞からの攻撃をかわすため 



マップモードで次の攻擎目標を確認 


には，「必ず幣ってこない方向から突っ込む 
戦法」というのが大切だ。こんなことを言っ 
ていると「そんなこたあ，当たり前だろ一 
が」，という声が聞こえてきそうだが，これ 
を正確に守ろうとするのは，相当な忍耐が 
必要なのである。 

特に，要塞がたくさん集まっているよう 
な場所では，簡単に侵入箇所を見つけるの 
は難-しい0おまけに8方向にスクロールす 
るから，うっかり旋回なんぞしたら同じ場 
所を狙って戻ることはさらに難しい。だか 
ら，一定方向にしか弾を発射しない要塞の 
ある部分が狙い目である。それでも容赦な 
くほかの要塞は弾を発射してくるから，そ 
うなったら「敵に背を向け，弾よりも速く 
戦法」を使う。つまり弾の弾道の前を飛ん 
で旋回してかわす，というヤツである。た 
だ，危険度は高いのであまりお勧めはでき 
ないが，これがコツその2である。 

コツその3は，オプションの巧みな使い 
方である。これを覚えてしまえば，あれや 
これやとやっているうちに自然と横スクロ 
ールに突入してくれる。それではオブショ 
ンのご紹介。 

1) BACK FIRE/TWIN SHOT 
最初から装備されている武器。前方2発 

力％前後1発ずつ*が打てる。 

2) LASER 

前方にかなり長く伸びるので，強い敵を 
やっつけるときや，バルーンのような逃げ 
足の速い敵をたたくときに有効。 

3) WIDE SHOT 

前3方向，後ろ1方向の4方向を同時に 
擊つことができる。通常の空中の敵にはか 
なり有効で，このままで相当いける。ひょ 
っとすると次の FIVE WAVE よりいいかも。 

4) FIVE WAVE 

横に広がった5つの弾が，同時に前方に 
発射できて前の守りは強いが，発射時の音 
がうるさいので，ほかの敵が出現したとき 
に気づかない場合がある 。 WIDE SHOT 
と違って，後方の守りが弱い。 

5) DESTROY 



この攻略法は次回のお楽しみ 


前3方向に地上弾を擊てる。これを利用 
して要塞に攻撃をかけると，撃ってこない 
方向から侵入して,，何度も突入しなくても 
破壊できるようになる。しかし，過信しす 
ぎて突っ込むと帰らぬ人となりやすい。 

6) MCM (Manual Control Missile ) 

0機と同方向にミサイルが向きを変えな 
がら飛んでくれるので，回りをガードして 
くれる。その間に地上をせっせと攻搫する 
のだ。 

7) HUNTER 

これを選ぶと地上弾が擊てないのが欠点 
だが，敵を追いかけ確実にやっつけてくれ 
る。空中に強い敵がいるときや，多くの敵 
が出現したときなどに使う t 有効。ただ， 
このときは地上からの攻撃に注意。 

8) CLAW 

自機の周りをクルクルと回転して，敵の 
弾をたたき落と I てくれる。特に地上から 
の攻擊を防いでくれるのは嬉しいが，回転 
速度が速くないので，油断は禁物。 

9) BREAK 

これですよ，これ。一定時間無®:になれ 
るやつ。これを取ったらさっさとその層の 
中心部を破壊しに行こう。早くしないと， 
その効果は長く続かないよ。 

くいきなり全体の感想〉 

なぜ横スクロールの攻略法が載っていな 
いんだって？そりゃわがままというもん 
ですよ。言っとくけど，これがまたムチャ 
クチャ難しいんだ。オプションがたくさん 
必要だってことはわかっちゃいるけど，い 
ろいろと気をつけて進まなければならない 
チェックポイントがたくさんありすぎて， 
ひと口では言えない。 

だって，こんなに凄いシューテイングゲ 
ームを3本も代わりばんこに目薬羞しなが 
らやってたから，はっきり言って，まだこ 
のサンダーフオース II の横スクロールはウ 
マクないのだった。というわけで，今回， 
この私のいちばんのお勧めであるサンダー 
フォース II のご紹介は，なんと次号へと続 
くのであった。 
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參ラスト • 八ルマゲドン 



滅亡から進化へ 
戦え!鼸の戦士たち 

Kuramochi Ryouichi 

倉持亮一 


魔物が主役の RPG なんて気持ち悪いだ 
け，なんてナメてかかったら大間違い。 
グイグイと引き込まれるストーリー〇そ 
して次第に進化していく魔物たちが見る 
人類滅亡の歴史の謎とは0これは新感覚 
で迫ってくる RPG なのです。 


Xl / Xltu 「 bo 用 5〃 2□版7枚組7.800円 
(2 ドライブ専用，要漢 ROM ) 
ブレイングレイ S 03 (264)3039 
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怒濤のォーブニンク . 

ついにこの星の人類は滅びた。どうし.て 
滅びたのかいまとなっては知る由もなく， 
ただ焼け焦げた大地だけが残っていた。 

いや，正確にはこの星にもまだ命あるも 
のは残っていた。人類有史以前から地中に 
君臨していた魔族である。ついに魔族が地 
上を支配する時代がやってきたのか。 

そうではなかった。チリウス星系連合よ 
り宇宙船で飛来し，この星を植民星とせん 
がため異星人が降り立ったのだ。突然の侵 
略者たちに闘争心をあらわにする魔族たち。 

そしてこの星に存在する意志は彼らだけ 
ではなかった。大きな振動とともにおびた 
だしい数の石板が突如として地上に出現し 
たのだ。その石板のひとつにはこう刻まれ 
ていた。 

「星の軸を戻し，安息の地に変えたる者， 
地上の長となり平定を誓うものとする—— 
黙示録第29章」 

この星を継ぐのは魔族なのか異星人なの 
か，それとも別の存在なのか。その解答を 
得るため魔族の12種族のなかから勇者が選 
ぴ出され，魔界をあとにした……。 

といったオープニングがデイスク2枚分 
をフルに使って延々12分も続く。セリフの 
飛ばし読みができないので，最後まで見る 
か，電源を落とすか， 2つにひとつという， 
なかなかにパワフルな設計である。 

このオープニングに対して，外野はあれ 
これ言っているようだが，プロローグ部分 
を小説形式にして見せる，といったことは 
イースでもお馴染みだし，この方法を私は 
それなりに評価している。とりあえず12分 
問も冒頭でドラマが展開され，それが話の 
ネタになるなどというのは，まずはそれた 1 
けで成功なのである。 

私，魔物になります 

さて，このプロローグからもわかるよう 
に，この RPG には人間のキャラクターはひ 
とりも登場しない。プレイヤーが操るのは 
12種類の魔族だけである。私がパーティ形 
式の RPG をプレイするときは，よく友人 
の名前を借りてその性格 t キャラクターを 
関連づけて遊んでいたりするのだが，さすが 
に魔物に友人の名前を付けたりするのは忍 
びないので，今回はキーボードに向かって 
衍からでまかせのゲベロだのギジギジだの 
といったムチャクチャな名前にしてみた。 

ところがそれが失敗のもとであったこと 
にあとから気がついた。プレイしていて魔 
族のキャラクタと名前がまったく一致しな 


いため，こいつはいったい何者なんだ，と 
プレイ中にしこたま考えるハメになってし 
まったのである。 RPG では名前ひとつとっ 
ても，最初のキャラクターへの思い入れが 
いかに大切かを痛感した私であった。 

プロ ロ ーグで12種の魔族とあったが，別 
にプレイヤーは12匹のキャラクターを一度 
に操作するわけではない。昼，夜，そして 
月に一度だけ訪れる「サルバンの破碎日 j 
のそれぞれに行動可能な魔族を選び出し， 

各時間帯によって4匹ずつ行動させる。時 
間外のメンバーは，それぞれ「シャーマン 
の壷」と呼ばれる壷のなかで眠り仲間とと 
もに移動している。彼らは決して時間外勤 
務はしてくれない。 

魔族さんもたし ) / \^ です 

——俺たちが地上へ通じる通路から出た t 
き，魔界の入り口が7個の石板で[相まれて 
いるこ！：に気づいた。俺たちが魔界の地上 
モニタで見たのはこれだったのか。なにか 
文字が刻まれている。なになに， 

「108の重き言葉，すべて通りし者。その 
いばらの道に終わりを告げん」 

ん？いったいどういう意味なんだ，これ 
は。 

ど一したもこ一したもない。ことは簡単。 
地上に点在する108個の石板をすべて見な 
けりや次には進めないよ一，ということな 
のだ。石板がある位置がそれとなくわかる 
ようになっているならともかく，108個の石 
板は広いマップ上にパ、ラバラと見專^なまで 
に散らばっている。誰か特殊能力で石板探 
知器を作れるヤツいないのかな。それにし 
ても108って数は仏教の煩悩の数か，野球の 
ボールの縫目の数である。ここにこの数が 
登場するなんて，まっ，無節操ですこと。 
——おっと，いきなり異星人が襲ってきや 
がった。俺たちをナメんじやねえぞ。「ジャ 
キン，ガシン，ズゴッ！ j 。 くそ 一， 結構手 
こずらせやがる。だけどこっちには特殊能 
力ってえものがあるんだ。見てやがれ。 r ヂ 
ユワーン，ブバぺビヨーン，ゲガガツ！」 















(なんちゅう擬音じや）。ほれ，ざまあみろ 
ってんだ。おっ，こいつらかなりのジン（い 
わゆる Gold みたいなものです）を持ってい 
やがったぜ。これでゼガボに武器でも作ら 
せるか（魔族のなかには特殊能力で武器や 
防具を作ってしまう便利屋がいる〉。 

実際，このゲームほどプレイ中にパラン 
スを要求す S ゲームは珍しい。キャラクタ 
一にはそれぞれ体力，攻撃力，防御力，魔 
力などのパラメータがあり，それぞれに経 
験値とレベルが設定されている。しかし， 
戦い方によって上がるパラメータが違い， 

各数値をまんべんなく上げるためには，攻 
撃，防御，魔法などのコマンドを順番に実 
行していかなければならない。 

ド派手な戦闘シーンがうっとうしいとい 
う方には，簡易戦闘モードや自動戦闘モー 
ドなどが用意されていて，なかなかに親切 
設計なのだが，自勖戦闘モードは接近攻撃 
一辺倒なので，多用していると体力や攻撃 
力しか上がらず，力持ちのクセに虚弱体質 
のヤツが出来上がってしまう。 

攻擊方法には，素手や武器を使っての攻 
撃方法のほかに，各魔族ご!：に特殊能力に 
よる攻撃というのがあり，序盤戦では接近 
攻撃をはるかにしのぐ破壊力が役に立つ。 
この特殊能力の攻撃のなかには，レベルア 
ップとともに一度に敵全員にダメージを与 
えるような強力な破壊力を持った攻撃がで 
きるのもある**,これも多用していると， 

その破壊力を持ったキャラクターの攻撃力 
ばか!)がアップしてしまうことになる 。 t 
にかく戦いのたびにバランスよく攻撃して 
いかないと，強力な部隊のなかにひとりだ 
け落ちこぼれが存在してしまうことになる。 

また，パーテイの編成段階でもバランス 
が必要だ。このゲームには店で買い物をす 
るという行勒がないため（人類が滅亡して 
いるのだから当たり前〉，武器やアイテムは 
敵を倒して稼いだジンという特殊な物質を 
使って，その道の特殊能力を持った魔族自 
身が作り出す。しかし，アイテム作成能力， 
武器•防具を作り出す能力を持った魔族は 



炎のなかに不思謙な木を発見 


決まっているので，各パーテイのなかにう 
まく1匹ずつ割り当てておかない t , なん 
でもかんでも作りたい放題のパーテイと， 
やたら体を張って戦いを繰り返すだけのパ 
ーテイに分かれてしまう恐れがある。とに 
かくいろいろと気配りが必要なのだ。 

——魔界の入り口がある大陸の北東で俺た 
ちは宇宙船を発見した。異星人どもはこれ 
に乗ってやってきたのか。入り口にはカー 
ドの差し込み口のようなものがある。鍵が 
かけてある。ずいぶん用心のいい異星人だ。 
しかし，俺たちは異星人のキャンプを®っ 
てカードは手に入れてあるんだよ。さあ， 
なかへ突入だ。さっそく敵のお出ましだ。 

おっ，こいつらやけに強いぞ。あっ一。 

t いうわけでいきなり全滅。どうやら私 
はここに早く来すぎたみたいだ。なにしろ 
地上マップから手に入る情報といったら， 
石板くらいなもので，しかもそれのほとん 
んどが抽象的な言葉しか書かれていないも 
のだから，次にどこに行けばいいのかサッ 
パリ見当がつかない。本当は，この次には 
北のコールドスリーブルームに行かなけれ 
ばならなかったようだ。魔族たちはそこで 
あるものを発見し，そうして初めて宇宙船 
へと向かう理由がわかってくる。 

この辺の展開はよくできている。ただ， 

もう少しだけ親切な道しるべがあればもっ 
とストーリーに幅が出てきたことた^ろうに。 

キーワードは「変態 J てす — 

―俺の体に変化が起こり始めたのは，宇 
宙船近くでいきなり襲ってきた異星人ども 
の1匹を倒したときだ。いつもは敵を倒し 
た瞬間に快感ともいえる興奮を覚えるのだ 
が，今度のは違っていた。大きな衝撃が脳 
天から足の先まで突き抜けたかと思うと， 
俺の体の血や細胞が振動し始めたのを感じ 
た。そう，ついにメタモルフォーゼのとき 
を迎えたのだ。 

この変態は，このゲームにおけるひとつ 
のウリである。変態といっても，すっ裸の 
上にコートをはおって歩き回っているォジ 
サンじゃないぞ。昆虫などが，幼虫から成 
虫になるとき姿を変えるあれである。この 
ゲームでは，魔族は一定のレベルに達する 
と，より商等な魔族に変身し，その姿はあ 
る者はより強力に，またある者はよりグロ 
テスタに変身していくのだ；これを一定レ 
ベルごとに3度行い，その次にはさらに強 
力な合成が侍ち受けている。 

この合成とは，違う種類の魔族どうしが 
細胞を分け合って，さらに強大な力を発揮 
できる体へと変化を遂げるもので，外見な 



自動や簡易戦闘モードもあります 


どはもうもとの姿を残さないほど変身して 
しまう。ここの変化には思わずゾクゾクし 
てしまう。1四が変態を迎えると，次はど 
いつがどのように変身するのかという期待 
感をプレイヤーに抱かせる。この期侍を抱 
かせるというのが， RPG に限らずゲームの 
重要なポイントなのである。こういった手 
法をいきなり RPG に持ち込んだ，このソフ 
トハウスの発想は“買い”である。 



— ^俺たちはついに「戻らずの塔」へと足 
を踏み入れた。宇宙船内で再生した CD が俺 
たちをここに導いたのだ。この塔には人類 
の滅亡を含めたこの星のすべての歴史が記 
されているという。そこにはきっと，この 
星の支配者となるべき者のカギも隠されて 
いるはずだ。「戻らずの塔 j だろうが関係な 
い。きっと俺たちは戻ってやるぜ。 

ご苦労様です。「戻らずの塔 j の最上階に 
はどんな世界が待ち受けているかも知らず 
に，命がけで突入を試みる魔族たち。アン 
夕たちはエライ。しかし，その向こう側に 
あるかもしれない世界というのは，大いに 
興味のあるところた％ 

こうして，この「ラスト•ハルマゲドン」 
は，水気の多いグロテスクなモンスターた 
ちが，実は「知性あるものへの進化と滅亡」 
というやたらハードのテーマのもとに行動 
する RPG なのだ。私は正直言ってまだ最後 
までいっていない。しかし，十分な歯ごた 
えは感じている。まだドラマは始まったば 
かりだというのに。 
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參 PP 68 K 


プリプロセッサに 
C 言語の姿を見た 

Nakamon Akira 

中森章 

PP68K， このソフトはプログラムの制御 
構造をわかりやすく簡単にしてくれて， 
効率よくプログラムを作成するためのツ 
ールなのです0ではその概要といっしよ 
にサンプルも交えて，わかりやすくご紹 
介していくことにしましよう。 



X68000 用 5"2HD 版18,000円 

ジエー.イー.エル 003(312)7321 


アセンブリ言語のブ a クラム— 

アセンブリ言語は，プロセッサのマシン 
語にほぼ1対1で対応した人間にとっては 
理解しにくい言語です。しかし，その処理 
スピードはほかのどんな高級言語よりも速 
く，プログラム中でスピードを要する部分 
はアセンブリ言語を使うしかありません。 

アセンブリ言語を使ううえで最大の難点 
は，書くのも大変ですが，読みにくいとい 
うことでしよう。アセンブリ言語（マシン 
語〉はもともとがプロセッサを効率よく動 
かすための言語ですから，人間の都合など 
はほとんど考虛されていません。本当に効 
率よく書かれたプログラムは，それを書い 
た本人以外にとっては暗号とイ匕してしまい 
ます。 

このような状況を改善するために，たい 
ていのアセンブラには疑似命令やマクロ機 
能を備え，少しでも人間力 ? 理解しやすいブ 
ログラムを書けるようになっているのです。 
しかし，それはあらかじめ用意されている 
プロセッサの命令の記述を見やすくすると 
いう程度のものでしかなく，ループなどの 
制御構造を実現しようとするとたちまち見 
にくいプログラムが出来上がってしまいま 
す。このため，アセンブリ言語を用い，そ 
れでいて人間の見やすいプログラムを書く 
ことのできる言語はプログラマの理想と言 
えるでしよう。兄やすい言語は書きやすい 
言語であり，それが結果としてプログラム 
の開発効率の向上につながるからです。 

プリプッ彌 力— 

制御構造を見やすく簡単に記述できるア 
センプリ言語。この問題を解決するために 
あの WINDEX で有名なジエー•イー•エ 
ルはプリプロセッサという手段を採用しま 
した。それが今回紹介する PP 68 K (ペペ68 
K と読むらしい）です。この PP 68 K は W 
INpEX の発売当初，予約注文した先着300 
名には無料配布されたものです。 

PP 68 K を簡単に説明すると，人間に見や 
すし、言語で書かれたソースプログラムにブ 
リブロセス（前処理）を行い， X 68000# 用 
のアセンブラ （ AS . X ) でアセンブルでき 
る形式に変換する変換プログラムです 。 PP 
68 K 用の命令は AS . X のスーパーセットで， 
AS . X の命令すべてと PP 68 K の専用命令か 
らなります。といっても，それほど大袈裟 
なものではなく，ソースプログラム中に P 
P 68 K の専用命令があると，その部分を定め 
られた方法で AS . X が理解できる命令列に 
展開し，それ以外の部分はそのまま出力す 


るという，単純なプログラムなのです。 

昔，古くさい制御構造しかない FORTR 
AN に PASCAL ライクな新しい制御構造を 
持たせた RATFOR という言語がありまし 
たが，これも PASCAL ライクな制御構造 
の記述を FORTRAN の命令列に展開する 
プリプロセッサでした。このように，プリ 
プロセッサとは既存の言語に皮を被せて人 
間に見やすいプログラミ.ング言語を作るプ 
ログラムです。 

プリプロセッサは新たにひとつの言語を 
開発するよりも簡単に作成でき（要は文字 
列の置き換えプログラムにすぎない），それ 
でいて開発効率の向上につながるのですか 
ら，こんな嬉しいことはありませんね。 

PP 獅 滕 ■— 

PP 68 K はアセンブリ言語を用いたプログ 
ラミングにおいて，制御構造や関数（サブ 
ルーチン）の表記を見やすく記述するため 
のプリプロセッサです。制御構造や関数の 
表記は C 言語の表記を意識してあり高級4 
語感覚でアセンブラを使うことができるよ 
うになっています。以下に PP 68 K の主な機 
能について説明しましょう。具体的な展圈 
例はサンプルプログラムを見ていただくこ 
とにして，ここではどのような展関が行わ 
れるかの手順を示したいと思います。表1 
を参照しながら見てください。 

1 ) func 命令 

関数（サブルーチン）を記述するための 
命令です。関数が別のプログラムから参照 
可能か否かの宣言と，関数へ渡される引数 
に名前を付けることができます。関数内で 
引数を参照する場合は func 命令で宣言した 
名前で参照できるようになっています。 

2) ローカル変数 

func 命令の直後では関数内だけで使用す 
るローカル変数を宣言できます。スタック 
上に領域を取る自動変数とデータエリアに 
領域を取る静的変数のどちらも宣言可能で 
す。スタック上の自動変数は関数を抜ける 
直前で自動的に消滅します。 

3) keep 命令 

関数内で作業用に使用するレジスタのそ 
れまでの値を保存するための命令です。保 
存されたレジスタは関数を抜ける直前で自 
動的に値を回復します。 

4) 関数呼び出し 

関数（サブルーチン）を呼ぶための命令 
です。引数のスタックへの設定と，関数か 
らリターンしたあとのスタックポインタの 
補正を自動的に行います。 
a ; if 〜 else 
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条件式に従って比較やテストを行い，制 
御の流れを2方向 ( if 以降と else 以降）に分 
けます。条件が成立/不成立のときに実行 
する命令は通常1命令ですが ， I t I で囲 
むことにより複数の命令を実行できます。 

もちろん else 以降は省略できます 0 
6) do 〜 while 

条件式が成立する間， do と while の間の 
处理を繰り返します。繰り返し実行される 
命令は通常1命令ですが， I と I で囲むこと 
により複数の命令を実行できます。 

/) for ^ next 

回数を指定してのループを行います〇 ne 
xt 以降に指定する条件式が成立し，かつ，ル 
ープ回数を指定するレジスタの値が（一 1), 
でないとき for と next の間の処理を繰り返し 
ます。繰り返し実行される命令は通常1命 
令ですが，|と|で囲むことにより複数の命 
令を実行できます。 

以上の命令のほかにも， PP 68 K には条件 
式に従ってループを中断したり，制御の流 
れを変更するための命令として， break ， 
continue , return , goto といった命令があり 
ますがここでは省略します。このほかには 
PP 68 K 制御命令というものがあります。こ 
れは PP 68 K での展開を禁止する命令で，# 
asm と ttendasm で囲まれた部分に適用され 
ます。 if 命令は AS . X の疑似命令にもあり 
ますが， PP 68 K 制御命令はこの if の区別を 
する場合に有用でしよう。 

ppm の評 価 

PP 68 K は C 言語の感覚でプログラムを記 
述できると言っても，それは単なるプリプ 
ロセッサであり，展開して出力されるプロ 
グラムがアセンブリ言語として正しいもの 
であるか否かのチェックはなにもなされま 
せん。ループなどの制御構造が簡単に書け 
るからといって，よく考えずにプログラム 
を書く tPP 68 K を使わない場合より多くの 
アセンブルエラーを発生させることがあり 
ます。いちばんよくやる問違いはループな 
どに使う条件式の記述でしよう。 PP 68 K は 
条件式を cmp 命令に展開しますが， cmp 命 
令の第2オペランドはレジスタでなければ 
なりません。これを忘れて， 

if (( aO ). w < = ( al )) 

とか， 

if (#3> d 0. w ) 

という条件式を書こうものなら， PP 68 K は 
エラーなしで終了しても，アセンブル時に 
しっかり！:エラーになってしまいます。前 
者は cmp 命令でメモリ同士の比較ができな 
いため，後者は cmp 命令の第2オペランド 


に定数を指定したためです。このような文 
法ミスはアセンブラだけを使っている場合 
はまず発生しません。 PP 68 K が条件式をど 
のように展開するか知らなかったために生 
じた悲劇です。 

また， PP 68 K での展開は決まり切った方 
法で画一的に行われるので，プログラムの 
コード効率は，アセンブリ言語だけの場合 
に比べて，どうしても低下してしまいます。 
スピードを必要としない部分の記述なら P 
P 68 K のようなプリプロセッサを使ったほ 
うが読みやすさや書きやすさの点で有利で 
すが，本当にアセンブリ言語を必要とする 
部分に.は邪魔になることを注意しておかな 
ければなりません（そんな部分は# asm ~ 


# endasm で書けばよい)〇 

結論として， PP 68 K は，命令がどのよう 
に展開されるのかを理解でき，画一的コー 
ドで十分な部分とそうでない部分の判断が 
しっかり t できる人にとっては，プログラ 
ムの生産性を上げるための強力な道具にな 
りますが，アセンブリ言語の文法さえもお 
ばつかない人にとっては，使いこなせない 
ままに終わってしまう絵に描いたモチのよ 
うな存在になしかねません。 

それにしても，当初， WINDEX <28, 000 
円）の予約注文者に無料配布されたことを 
を考えると，単なるプ!；プロセッサだけで 
18,000円という値段は，もう少し考えてほ 
しかった！:思います。 


表1 PP68K を使った場合の展開例 


コマンド 

害 式 

展 開 

func 命令 

[static] func 閲数名 

(引数名：サイズ，引数名：サイズ，…… ） 

1閲数本体！ 

1) static 宜言がなければ関数名を public 宜言す 
る 〇 

2) link 命令を実行しスタックフレームを作る。 

3) 引数名をフレームポインタからの相対値で 
reg 宣言する。相対値は引数のサイズで定まる。 

4) 関数の終わりで unlk 命令を実行しスタック 
フレームを消去する。 

5) rts を実行する。 

ローカル変数 

スタック上の自動変数 
byte 変数名[変数名，…… ] 
word 変数名[変数名，……】 
long 変数名[変数名，…… ] 
data セクシヨン内の自動変数 
static byte 変数名 [= 初期値] 
static word 変数名 [= 初期値] 
static long 変数名 [= 初期値] 

1) static 宜言されていない変数の総バイト数を 
link 命令実行時にスタック上に確保し，変数名 
をフレームボインタからの相対値で reg 宣言 
する c 相対値は変数のサイズで定まる， 

2) static 宣言されている変数は. data セクショ 
ンに .dc. b/.dc. w/.dc. 1で領域を確保し.変数 
名をデータ領域のラベルで set( = ) 宣言する。 

3) スタック上の自動変数は func 命令での unlk 
実行時に消去される。 

keep 命令 

keep レジスタリスト 

1) movem.l レジスタリスト，一 （sp) 

を実行して値を退避する。 

2) func 命令の直後の1に対応する1で 
movem. 1 (sp) +,レジスタリスト 

を実行して値を回復する。 

関数呼び出し 

関数名 [•] 

(引数名：サイズ，引数名：サイズ，…… ） 

1) 引数を後ろ側にあるものからスタックにプ 
ッシュする。 

2) 関数名のあとに（ピリオド）がある場 
合は jsr 命令で関数をコールする。それ以外は 
bsr 命令で関数をコールする。 

3) 引数の総バイト数だけスタックポインタの 
値を補正する。 

if-else 

if (条件式） 

条件成立時に実行する命令 
else 

条件不成立時に実行する命令 

以下のように展開される。 

cmp (test) -条件式の評価 
bcc labell -不成立で分岐 
“条件成立時に実行する命令" 
bra Iabel2 
labell : 

“条件不成立時に実行する命令" 

Iabel2 : 

d0 ~ while 

do 

繰り返し実行される命令 
while (条件式） 

以下のように展開される。 
labell : 

“繰り返し実行される命令” 
cmp (test) 一条件式の評価 
bcc labell 一成立で分岐 

for—next 

for (レジスタ） 

繰り返し実行される命令 
next (条件武） 

以下のように展開される。 
labell : 

繰り返し実行される命令 
dbcc レジスタ， labell 
(注) dbcc の条件は条件式と逆。 

条件式によっては dbcc の前に条件式の評価 
が挿入される。 
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次世代の戦士と 
日本式 RPG 腑方 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 

いつの時代も新しい感性は生まれるもの 
です。しかし，その現実と虚構の交錯する 
新しい感性に見えるものは，果たして未 
来か，恐怖か。今月はちょっと趣向を変 
えて，『ノーライフキング』に見る，新しい 
リアルと RPG について考察してみます。 



いつの時代も時の経つのは早いもの。し 
かし，そう感じるのはやはり人が忘れっぽ 
いからで，特に直接自分に関係のないニュ 
ースなどはあっという間に忘却の彼方へ遠 
ざかってしまうものです。そういったニュ 
ースのなかに，何力月か前，東京は目黒で 
中学生が両親を殺すという新聞を賑わした 
事件がありました。例によって，心理学者 
やら社会学者やらようわからん知識人たち 
が,相変わらず，子供たちを見下した視点で 
オオボケのコメントを寄せていましたが， 
たったひとっだけ，朝日新聞の，文化面(だ 
ったと思う）で藤原新也という人がこのよ 
うなことを書いていました。 

目黒のあの両親殺人事件があのドラタエ 
と非常に似ているというのです。たとえば， 
ドラタエでいう救出すべきお姬様が南野陽 
子であり，友だち3人に手伝わないかと声 
を掛けたの力し緒に旅する仲間を集める行 
為であり，あらかじめ武器を揃えるのは R 
PG ではお馴染み，といった行為が，ドラ 
タエにおける主人公の行動と奇妙にォーバ 
ーラップするそうなのです。この両親を殺 
害した中学生にとって，もっともリアルな 
物語が，そのときにおいては，小説でもマ 
ンガでも TV ドラマでもなく， RPG だった 
のだといえるかもしれません。さて，これ 
は，ずいぶん前とはいえ，現実のお話。 

ノーライフ キンクとは^^""""^ 

なんでこういった古い話を持ち出してし 
まったかというと， r ノーライフキング』 
という小説，というより物語を読んでしま 
ったからなのです。それを書いたのは，あ 
の，いとうせいこう氏です。 

ノーライフキング。もう読んでしまった 
人も多いでしようし，名前くらいは聞いた 
ことがあるでしようが，簡単に紹介いたし 
ますと，まず，「ライフキング j というゲ 
ームソフトがお話の中心となって登場しま 
す0いやあ，よくあるゲーム小説，あるい 
は，流行ものを進取した陳腐な物語の香り 
がしますねえ。そう思ったあなた，ちよっ 
と，急ぎすぎましたね。 

ノーライフキングの物語は，超人気のア 
クシヨン RPG ， 「ライフキング」とオーバ、 
ーラップして進められていきます。それは 
目次を見れば一目瞭然で，各章のサブタイ 
トルが ， “NOW LOADING”，“STANDBY 


OK ” ときて， “ VISION - I ” から “VISIO 
N - V ” まで（ライフキングはヴィジョン 1 
から5の5面からなっている）付けられて 
いるのです。ただ，ノリでこういったサブ 
タイトルなのではなく，きちんと意味があ 
ることに気づかねばなりません。ここには 
現実世界をカリカチュア，つまりパロディ 
と言えるほどデフォルメしたゲームの世界 
と，物語の登場人物である子供たちの世界 
との密着があるからです。 

いまさら言うまでもないことですが，ラ 
イフキングに限らず，日本の RPGt いうの 
は，受け取り手が参加できる新しいタイプ 
の物語です。子供たちは，これを読む10代 
の読者諸氏も含めてですが，アクション R 
PG という物語のなかを成長しながら突き 
進んでいくというシステムを，なんの疑問 
も持たず吸収してしまっています。大人た 
ちにはそれがわかりません。物語のなかに 
入り込み，自分の努力でストーリーを完成 
させていくというコンセプトが想像できな 
いからです。 

彼らにとって，物語というのは常に現実 
の外にあるもので，リアルでないがゆえに 
傍観者として楽しめるものなのです。彼ら 
はすでに物語の世界に漬かる想像力も元気 
も持ち合わせていないのでしよう。だから 
小説ひとつとってみても，乏しい想像力で 
も傍観者として楽しめる歴史ものが流行る 
のでしよう。 

ゲーム（に限らずすべてのもの）に対す 
る姿勢にも同じことが言えます。子供たち 
はゲームの世界にも現実世界にも TV の世 
界にも学校世界にもすべて同等の力でもっ 
て接します。ものごとにプライオリティ（優 
先順位）を付けて処理しようという小賢し 



'こ-! 


ノーライフキングいとうせいこう著 

新潮社刊980円 
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子供はいきいきとして 
:(大人からみて）元気 
でなければならないと 
いう，大人の勝手な立 
場から子供を描いた陳 
腐なものではなく，ノ 
スタルジッタな（昔の 
子供，野山とファミコ 
ンの比較）感性を完全 
に排除した視点で書か 
れています。そして， 
そんな子供たちの姿に 



い知恵が付いていないからです。そういっ 
た世界から自分にとっていちばん面白い， 
魅力的な世界へとより没入していきます。 

これはとても簡単なことです。大人たち 
は，いついかなる場合でも現実世界を頭の 
片隅に置いておかないと，ゲームにでさえ， 
正面から取り組むことはできません（社会 
からの脱落の恐怖)。だから，大人にとって 
のゲームは現実世界から少しの間離れるた 
めの清涼剤にすぎないのであり，だからこ 
そ，全力でのプレイを要求する RPG は手を 
出してはいけない領域であり，そういった 
世界でさえ等価に扱う子供たちを腹立たし 
く思えて仕方がないのです。 

実は，大人たちは，ゲームに没頭する子 
供たちが羨ましくて仕方がないのではない 
でしようか。 

話はそれていきましたが，ノーライフキ 
ングはその新しい RPG という物語を，子供 
たちの独自のコミュニケーシヨンによる独 
自の情報の伝達（塾という家庭とも学校と 

も違うコミュニケーションの場と，バソコ 
ンによる姿も声もわからない者たちとの遠 
隔コミュニケーション）と絡めて，はっきり 
と僕らの前に突きつけてくれる小説でした。 

一般に考えられている，いま，子供たち 
はなにを考え，どんな状況にいるか，を描 
いた小説というよりも，子供たちはどこま 
で自分たちの世界を構築できるか，どこま 
でそれを恐怖する大人たちと戦い続けられ 
るのか，を描いたといったほうが私にはし 
っくりきます。 

ノー ライフキンダが子供たちを描いた/ J、 
説だといっても，いままでの慣習である， 
40 Oh! X 1988.12. 


いいとも悪いとも，な 
んの判断も下していま 
せん。それを考えるの 
は読者の仕事であり，下手な結論は出され 
ては困るというのが作者の希望でしょう。 

117ルなゲームとリアルでな L i 現実 讓 

ノーライフキングのキーワードは，「リア 
ル」。特に新しいリアルと呼ばれるものです。 
子供たちにとってのリアルと大人たちにと 
づての現実。果たして，どこまでが本当でど 
こまでが嘘か，誰にもわからない社会。新 
聞も TV のニュースももちろん，まったく 
当てにはできないのに，そういった情報が 
氾濫して情報化社会 t ありがたがられてい 
るという複雑な現実が断固として存在して 
います。大人たちは長年生きてきて，長い 
ものに巻かれる知恵に慣れていますから， 
すべてを自虐的にギャグにして笑いながら 
生きていくなどというゴマカシができます。 
子供たちにとって，果たして，そんな現実 
がリアルなものとして映るでしようか。 

子供たちは，大人たちみたいに，物事を 
ハスに眺めて，真実がぼけた世界で生き抜 
いていくなど t いう器用なマネができるは 
ずもありません。ただ，大人たちが隐そう 
とするそんな現実を敏感に感じ取り（子供 
はいつの時代も実に敏感です），なんらかの 
形で対決し，消化していくしかないのです。 
子供はそんな現実に，きっと，本人たちも 
気がついてないかもしれませんが，戦いを 
挑んでいるのでしょう。ここで，いとうせ 
いこう氏が朝日新聞の文化欄に寄稿した文 
を引用させていただきましょう。 

—たとえば，当のアメリカ側から 1 ■待ち込 
んだ j という証言がなされているにもかか 
わらず，あくまで「日本にはない j とされ 


る核。契約者の死によって残った口ーン額 
が支払われる保険システムで買ったマンシ 
ョン。そうやってあいまいに隠された死， 
あるいは矛盾の中で，子供たちはむしろ積 
極的にその核心に触れようとしている—— 

暗黒迷宮 

気がついたら，時を忘れてノーライフキ 
ングの世界に入0込んでいた自分に気がつ 
く。久しぶりにそういった感觉を与えてく 
れ4小説に巡り合いました。ゲーム「ライ 
フキング」に夢中になる子供たち，コンビ 
ュータを駆使した塾。子供たち共通の世界 
で作り上げられていく噂話。やがて，噂が 
嘴を呼び，二度と失敗の許されない（セー 
ブしたところから始められるなんてあり得 
ない），現実世界における「ライフキングふ， 
ノーライフキングが始まるのです。 

ライフキングがどのバージョンも「ファ 
ッツ j やら「小犬を連れた男 j が登場し， 
「マジックブラック」を倒す.という目的であ 
るように，現実世界で進行するノーライフ 
キングも同様に，マジックブラックを倒さ 
ねばなりません。ライフキングとして 
描かれる世界は，子供の目から見た大人た 
ちのいう現実世界であり，子供たちの必死 
の戦いぶりは，読む者を引きずり込まずに 
は済まさない迫力に満ちています。子供た 
ちを強引に自分たちの理解できるところへ 
引きずり出そうと狂奔する大人（彼らの愚 
かなキャンペーン）と，自分に信じられる 
ものしか信じない子供（彼らだけに見える 
呪い）の，永遠に続くとも思える戦い。 

すべての RPG に終わりがあるように，終わ 
D が近づくにつれてどんどん読者を巻き込ん 
でいき，圧巻!：しか言いようのない最終章 
「暗黒迷宮 j へと突入していきます。 

喑揲迷宮は，ライフキングの最終面でも 
あり，真っ暗なダンジョンです。キャラクタ 
-が歩いたあとには，赤い光がともり，ダ 
ンジョンが解き明かされていきます。親に 
ライフキングを取り上しづれた子供たちは， 
ノーライフキングの呪いを解くために夜の 
街が自分たちの暗黒迷宮であることを知り， 
消しゴムやら小石やらを道端に並べていき 
ます。しかし，その戦いは，朝になると， 
人人たちの手によって片付けられ，再び一- 
からやり直しです。 

やがて，戦いに疲れた子供たちは（火人 







たちは常に確信犯であり，腕力を持ってい 
ます），自分はノーライフキングにはなれな 
い！:諦め（ノーライフキングであり続ける 
限り，失敗すればすべてに呪いがかかって 
しまうのです），ノーライフキングを助ける 
ためのハーフライフでいようと決意をしま 
す。 

.ハーフライフというのは，もとはライフ 
キングの身体の一部だったものです。ライ 
フキングがプレー中に自分の身体の一部を， 
技を使って機械に変えてしまっており，そ 
のハーフライフを，暗黒迷宮のあるところ 
で自爆させると「賢者の石 j が開き，ライ 
フキングを助けるアイテムになります。最 
終的に，ライフキングはハートのみの存在 
となり，身体を機械化したハーフライフに 
守られて暗黒迷宮を進んで行くしかないの 
です。 

賢者の石にはハーフライフの存在の証が 
書いてあります。戦いに疲れ，それぞれが 
せめてハーフライフでいようと，子供たち 
は部屋にこもって，ディスクに自分だけの 
K 者の石を残そうとキーボードから打ち込 
み始めるのです。 

そして,—その賢者の石が出来上がったら， 
暗黒迷宮のしかるべきところで，自爆せね 
ばなりません。自殺ではなく自爆です（こ 
れは「死」のイメージ自体が，代わりつつ 
あることへの暗示なのでしようか）。そして， 
賢者の石は遺書ではありません。完璧な， 
アイデンテイテイでなければならず，それ 
が完成しなければ，ハーフライフとして呪 
いから逃れることもできないのです。「おと 
うさん，おかあさん，ごめんなさい」では 
なく，「わたしはこれこれこういうもの.であ 
りました山なのです。しかし，考えてもみ 
てください。結果の見えた戦いに身を投じ 
るための自分の証を，簡潔に書き留めら 
れる者がどこにいるでしよう。その苦しみ 
が実感できないとしたら，あなたは想像力 
不足か，すでにマジックブラックに呪われ 
ているのでしよう。 

もしかしたら，どこにも真実はないので 
はないかと思わせるほどいい加減な情報が 
飛び交うこの現実世界で，子供は本当にノ 
—ライフキングが描くような，独自の，自 
分たちだ.けの!；アルを構築しつつあるとい 
うイメージが，大人にとって恐怖に違いあ 
*5 ません。 


日本の RPG の行方 | 

ノーライフキングに出てくるソフト「ラ 
イフキング j は，日本式 RPG の究極の姿で 
はないかと思われます。その日本式とは。 

RPGt いうのはもともと，プレイヤーが 
あたかも実際に探検しているかのごとく， 
キャラクターを動かしていく，つまり，キ 
ャラクターの人格はプレイヤーのものであ 
ります。しかし，それは，自分で与えられ 
た世界での旅を実感しなければならないの 
ですから，想像力（あるいは創造力）なく 
しては楽しめない類のものです。 

日本でそういったものが現れてこないの 
は，誰かが言っていたのですが，「子供に 
は創造力がない j ことに起因しているでし 
よう。これは悪い意味ではなく，子供はあ 
らゆるものを吸収し，それを模做していく 
ことによって，創造力を養っていくのであ 
って，子供はまだ模倣の段階である，とい 
うことです。 

とすると，低年齢向けも考えねばならな 
い日本の RPG は，本来の姿を持った RPG を 
作るわけにはいかないのです。そして， 
いま氾濫する，ストーリーに縛られたキャ 
ラクターがゲーム製作者の人格を持った R 
PG が誕生したのです。日本のアクション R 
PG は，キャラクターの人格がプレイヤーの 
ものではなく，ゲームデザイナーのものだ, 
という結論なわけです。私の友人 N は，酒 
を飲みながら，「ドラクエシリーズは，堀井 
雄二のクローンを作 S ソフトだ」と，叫ん 
でいました。実際，そこまではいかなくと 
も，物語をプレイヤーにたたき込んでしま 
うという RPG の1¢格上， 

笑えない話かもしれま 
せん。その究極の姿が 
ライフキングでしよう。 

これが，10月号のゲ 
ーム特集で，私がぐだ 
ぐだと言っていた日本 
式 RPGftl 判の，根底に 
あった事実なのです。 

ただ，それがいいこ 
とか悪いことか，そう 
した RPG の作り出す物 
語を体験した子供たち 
がどうなるのかは，い 
まとなっては誰にもわ 


かりません。 

コミュニケーションの手段さえ変わりつ 
つあるほど時の流れは早いのですから。.私 
はそういった時代をじっくり見つめていき 
たいと思う次第なのです。 

その昔，私たちはガンダムの世界を y ア 
ルだ，と感じましたが，それを理解する大 
人はどこにもいないようでした。いま，子 
供たちはおじさんになりつつある私たちと 
は違う新しいリアルを感じ，次第に構築つ 
つある，としても，別に簕くことではない 
のです。 

氺 ホ 

いまは10月も後半ですが，10月5日から1 
週間，東京は新宿の紀伊國屋ベストセラー 
ズ[フィクション]編で，ノーライフキン 
ダが，なんと4位に入っていました。初版 
が8月5日ですから，2力月かけてじわじ 
わと売れてきたことになります。賞を取っ 
たわけでもない小説が，村上龍や村上春樹 
に交じって上位にいるなんて，.どうしたこ 
とでしょう。私としては，業界人にまず受 
けてからロコミを中心に人気が出たという 
あの『危険な話』と同じパターンの売れ方 
に気に入らないところがあります。しかし， 
この本を読めば，いとうせいこう ii ， ただ 
の遊び人ではなかった，と，思うこと請け 
合いです。 

最後に気を付けなければならないのは， 
ライフキング t いうゲームによって（ライ 
フキングは特別なゲームだ的逃げ)，子供た 
ちが戦い始めたのではなく，ライフキング 
はただのきっかけにすぎないことを忘れる 
な，ということ〈らいでしよう。 
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まずは，上の画面写真を見てください。そ 
して次に今月の紹介ソフトの名前を見てみる 
と，あるある「カサブランカに愛を j とか， 
「ザ•マン•アイ•ラブ」とか，おや，「殺人 
倶楽部」の名前も見えますね。いったいどう 
したことでしよう。過去の名作 AVG がこの 
年末は目白押し。そこに「ザ•キング•オブ 
•シカゴ j も加わっての乱戦模様。 

こうなりや，ついでにもうひと声0新バー 
ジョンの「デゼニ j や「軽井沢 j なんていう 
のが現れてくれると， X68000 のゲームにも新 
しい時代がやって来て，いま以上にもっと楽 
しめるのにね。 


X 68000 ソフト S ツールズ 


☆ ……1丨月3日現在発売中 ★ ……近日発売予定 
★カサブランカに愛を 

ジェリーはデイリーカサブランカ紙の女性記者。 
ある日，彼女の親友メイが姿を消した C どうやら 
彼女は軍に追われているらしく，身の危険を感じ 
て彼女に日記を預け消えたらしい。さっそく，同 
僚の記者ロイとともに彼女の家へ向かったジェリ 
一は，彼女の父，エルガー博士が殺されているの 
を見つける。そこから事件はさらにタイムマシン 
に乗って過去へと，意外な方向へと展開していく。 
あのモノトーンの画面でなんとも言えぬ雰囲気を 
かもし出してくれた「カサブランカに愛を•殺人 
者は時空を超えて J が， X68000 版ではフルカラー 
版にグレードアップされての登場だ。 

X68000 用 5 # 2HD 版7,800円 

シンキングラビット S0797(73)3II3 

★ザ•マン•アイ•ラブ 

舞台はニューヨーク。私は，マクガイア夫人の 
依頼で宝石3個を捜さなくてはならなかったのだ 
が，それまで，まったくといっていいほど手がか 
りもなく，オフイスでクサっていたところだった。 
そう，あの事件解決のきっかけはそのときにかか 
ってきた依頼主のマクガイア夫人からの電話だっ 
た。「いま，警察から電話があって，なんでもサウ 
スブロンクス37 丁目のアパートで起こった殺人事 
件の被害者の男性が盗まれた宝石のひとつを握り 
締めていたっていうんです j 。そこから私の名推理 
が始まり，事件はあっさりと解決に向かうはずだ 
ったのだが，事件は意外な方向へと……。ハード 
ボイルドで決めているはずが，どことなくユーモ 
ラスに見えてしまう大きな鼻のキヤラクターが， 
あのコロンボばりのとぼけたムードを漂わせなが 
ら事件の解決に挑む正統派 AVG。 こちらもモノトー 
ンから，フルカラーに変身しての再登場だ。 



X68000 用 5 # 2HD 版7,800円 

シンキングラビット 00797(73)3113 

★ザ•キング•オブ•シカゴ 

1930年代のアメリカはシカゴ。カポネ亡きあと， 
この町を誰もが狙っていた。かわいい小悪魔，口 
ーラとつるんだ二枚目で野心家，そして危険な男 
ピンキーもそれを狙っているひとりだった。こう 
してギャングが暗躍する時代に，暗黒街の帝王の 
座を狙って，暴力，ワイロ，裏切りが渦巻きなが 
ら展開していく，アメリカ•シネマウェアの代表 
作がついに日本に上陸する。 2HD ディスク2枚を 
完全に使いきった大作で，キャラクター，事件の 
要素，イベントはブレイヤーの行動によって絶え 
ず変化し，その組み合わせは I Of 意以上にもなると 
いう。独得のグラフィックが斬新な，まったく新 
しいタイプのゲームが X68000 に登場だ。 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組 12,800円 

ボース テック 003 (708)4711 

★ SUPER 大戦略6 8K 

現代戦をモデルにした，コンピュータウォーゲ 
ーム，大戦略シリーズの決定版， SUPER 大戦略68 
K の登場だ。手強いコンピュータの思考アルゴリ 
ズム，多くのユニットが広大な荒野で激突するス 
トラテジック•シミュレーション。火力，移動力， 
生産力，これらすべてを掌握し，さらには敵兵力 
の分析と，プレイヤーは最初かなり複雑な作業を 
強いられるが，この SUPER 大戦略では大戦略 D と 
比べるとシステム構成が簡略^匕されているので， 
初心者でも比較的簡単に遊べるようになっている。 
X68000 用 5〃2HD 版8,800円 


ヤクザ屋さんが自分たちのシマを広げるという， 
なんとも斬新なシミュレーションゲームが，この 
「極道陣取り」。まずは生産力をアップ （？） させ 
るために，キャバクラやソープの営業店舗拡張， 

組員の募集，最後はシマを広げるためのハデな出 
入りのシーンとイベントも豊富。さあ，あなたは 
この道の覇者になれるか。なお.このゲームはXI 
版が先に発売され，追って X68000 にも登場の予定。 
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X68000 用 5〃2HD 版価格未定 

X1/X1turbo 用 5〃2D 版2枚組6,800円 

マイクロネット 0011(561)1370 

★殺人倶楽部 

あの，リバーヒルの丄 B. ハロルドシリーズの元 
祖，「殺人倶楽部」 X68000 版の登場だ。事件はあ 
る大学の通用門で死体が発見され，死体の身元は 
ビル•ロビンズという名前の男。第一発見者は大 
学の警備員。手がかりはこれだけだった。俺はこ 
の難事件を解決すべく聞き込みを始めた。懐かし 
くも難しい，殺人俱楽部で秋の夜長をたっぷりと 
楽しんでほしい。 

X68000 用 5〃2HD 版3枚組(予定）7,800円 
リバーヒルソフト 0092(771)3217 

★プロダクションマネージャー 
芸能プロダクション経営シミュレーション。ブ 
レイヤーはコンパックのブロダクションマネージ 
ャーとなり，資本金700万円の芸能ブロを経営し 
ていく。これからこのプロダクションを大きくし 
ていかなければならんのに，レッスンはしない， 
仕事は選ぶ，すぐいじける，すぐやめる，とロク 
なヤツがいない。さあ，こんな状況から自社企画 
を成功させタレントを売り出し，君は成功するこ 
とができるだろうか？ 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,800円（予価） 

コムパック S03 (375) 3401 

☆ A 列車で行こう n 追加マップ 

お馴染みの A 列車IIにもう追加マッブが登場し 
た。•その内容は口ーマ〜トンコウ〜北京のシルク 
ロー ド西方/東方編，カイロ〜アジスアベバのナイ 
ル川編,上方〜江戸の東海道編，キャンベラ〜パー 
スのオーストラリア編の全部で5本。基本的に本 
編マップよりレベルアップされ，全体的に難しく 
なっている。なお，このソフトは一般ショップ販 
売ではなく.通販のみの限定発売となっているの 
で，直接アートディンクまで申し込むこと。 
X68000 用 5〃2HD 版3,000円 

(要 A 列車ゲームディスク） 
アートディンク 00474(77)7541 

★SUPER ARTIST256 

X68000 用のグラフィックツールが新しく登場す 
る。この 「SUPER ARTIST256j の主な機能は，ユ 
ーザー定義が可能な 16X16 ドットのベン先，スム 
ースラインのロットリングペン，65536色中任意 
の色を256色のパレットに設定可能なほか，また， 
2 • 4 - 8倍までの拡大，縮小，コビー，上下左 
右反転，画面データの圧縮セーブなどの編集機能 
を持っており.操作も簡単で，簡単に取り扱える 
よ.うな設計となっている。 

X68000 用 5 # 2HD 版3枚組28,000円 

ドット企画 003(835)4959 

★電脳作家 Ver. 2.0/ グラフィック&ミュージック 
ライブラリー集 

日コン連企画のアドベンチャーゲーム制作ツー 
ル，「電脳作家」がバージョンアップされた c 前バ 
—ジョンではコマンド宣言が10個まで L かできな 
かったが，新バージョンでは最大128個まで宣言 
可能となり，シーンごとに128個のなかから任意 
の10個を選択できるようにもなり，コマンド項目 
のバリエーションがぐっと広がった。また， BGM 
を鳴らすための BGM ファイルには， MUS ファイル 
だけでなく 0PM ファイルも使用できるようになっ 
たため，ひとっの曲を繰り返して使用することが 
容易になった。なお，新バージョンにも旧バージ 
ョンと同様にグラフィックエディタとサンプルシ 
ナリオが付属。旧バージョン使用者には800円で 
バージョンアップサービスを行ってくれる《 

また，日コン連企画は「電脳作家 j のバージョ 
ンアップに伴い，同ソフトで利用できるグラフィ 



極道陣取り（写真はXI版） 


ックとミュージックのライブ今神一集も同時に発 
売する。 

グラフィックライブラリー集にはアドベンチャ 
ーゲームでよく使われるような絵が10枚収められ， 
これは Z’sSTAFF フォーマットで人っているので， 

:: , sSTAFF PRO-68K でグラフィックを修正し.「電 
脳作家 j で制作したアドベンチャーゲームに使用 
することが可能である。また Z’sSTAFF を持ってい 
ないユーザーに対しては，このグラフィックファ 
イルを「電脳作家」のェディタで直接利用できる 
ファイルに変換するサービスも行う。一方のミュ 
ージックライブラリー集には，同じく日コン連企 
画のシューティングゲーム， 「D-RETURN」 で使用 
されている曲が MUS ファイル， OPM ファイル合わ 
せて39ファイルが収められており，20曲あまりの 
「D-RETURN」 の BGM が自作のアドベンチャーゲ 
ームに利用できる。 

X68000 用 

電脳作家 Ver.2.0 5 # 2HD 版2枚組5,980円 

グラフィック&ミュージックライブラリー集 

5 # 2HD 版枚組3,980円 
日コン連企画 806(644)6901 

★Musicstudio PRO-68K 
Musicstudio PRO-68K は， X68000 用の MO 対応マ 
ルチレコーデイングソフトウェアで，コマンド選 
択などを独自のミュージックシェルによって行う 
ことができるのが大きな特長だ。このシェルの基 
本マウス操作は， Human68k のビジュアルシェル 
に準拠しているので，初めての人でも本ソフトの 
諸機能をスピーディに引き出せるだろう。モード 
の概念を廃し仮想画面にさまざまなスイッチを配 
置して必要な部分を表示するポインタスクロール 
機能や演奏を中断せずに子ブロセスを起動できる 
檄能などマニアックな操作性となっている。 

MIDI で扱えるチヤンネルは16チャンネルだが， 
Musicstudio のマルチトラックレコーダは24トラツ 
クだ（余ったトラックはワーク用と思われる)。 
またコンビュミックスのようなオートレベル，才 
ートパンニング，オートテンポなどの機能を持ち， 
スタジオ感覚で音楽編集が楽しめる。また，キー 
ポードによるリアルタイムレコードをサポートす 
る機能も充実しており，演奏の一部分だけをレコ 
ーディングし直すパンチイン•パンチアウト，手 
弾きによる音長のバラツキを補正するクオンタイ 
ズ機能のほか，レコーディング時の MIDI 情報を選 
択する MIDI フィルタを装備。分解能は」=240と 
高性能で，外部機器との MIDI ブレイは出力のみソ 
ングポジションポインタに対応し，高精度な同期 
演奏が可能である。ステップ入力はマウス操作で 
ソフトウェアミュージックキーポード，スイッチ 
のたくさんついた MTR を使って行われる。 Musics 
tudio では楽符表示などの機能はなく，トラック 
ごとに小節単位で位置指定して入力/ェディット 
を行うようになっている。 

また，この Musicstudio は口ーランド社製音源モ 



Musicstudio PRO-68K 


ジュール MT-32 のドラムセクシヨン専用ミキサー 
を搭載，さらにリバーブモードのコン;七ロールを 
可能にしている。ソフトミュージックキーボード 
を使用して MIDI 音源モジュールのサウンドチエッ 
クもできる。この Musicstudio を使って編集するデ 
一夕は， MUSIC PRO-68K の MUS ファイルをデータ 
コンバートして使用することが可能で，サンプル 
データとして，国本佳宏氏作曲によるオリジナル 
曲も収録されている。 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組25,800円 

シャープ a03(260)ll6l 

★ MID ぱ-ド CZ-6BM1 
シャープから待望の X68000 用 MIDI ボー K*CZ-6 
BM1 が発売となる。このボードは， MIDI 楽器と音 
楽データを通信するためのボードで， MIDI データ 
通信コントローラに YM3802 を使用し， MIDI データ 
を高速に処理できるようになっている。また•ポ 
ード本体には MIDI OUT 端子を2端子， MIDI IN 端 
子をI端子装備。 MIDI OUT 端子のうちひとつは M 
IDITHRU 端子に切り換えができる。さらに CZ-6BM1 
はテープシンクロ入力，テープシンクロ出力端子 
も備えているので，マルチトラックレコーダとの 
同期録音•同期演奏が可能となっている。この Ml 
DI ボードについては，詳細がわかり次第，試用レ 
ボートをお届けしたい。 

MIDI ポード CZ-6BM1 26,800円 

シャープ 803(260)1161 



MIDI ボード CZ-6BM1 
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os - g のオペレーション環境 


茉野雅彦 



前回は〇 S -9 がどのよろな考え方で作られだ 0 S である 
か，その基本的な概要を紹介しましだ。いよいよ今回か 
ら X 68000 のための 0 S としての〇 S -9/ X 68000を見てい 
<ことにします。まずはその操作環境について桊野雅彦 
氏にレポートしてもらいましよラ。 


先月号では OS -9/ X 68000入門の第1回目 
として， 「 OS -9 NEWSj などで活躍されて 
いる西部氏から， OS - 9の生い立ちや特徴 
となるモジユール構造などについて説明が 
なされました。 CP / M や MS - DOS，Huma 
n 68 k などの，デバイスとフアイル，特にデ 
イスタの取り扱いを管现することを目的に 
設計されたいわゆる DOS (デイスクオペレ 
ーテイングシステム）とは異なり， OS -9/ 
X 68000 はプロセス（タスクと呼ぶ場合もあ 
ります）やユーザー管理までを包含した， 
かなり立派なマルチタスク，マルチユーザ 
一のいかにも OS らしい OS , といったイメ 
ージをおぼろげながら感じていただけたと 
思います。 


os はおふくろさん 


さて，複数のプロセス（プログラム）力* 
動きまわるマルチタスクの OS では，単に複 
数のプログラムを同時に動かすというだけ 
でなく，それにともなってやらなければな 
らなくなることが山ほど出てきます。 

それぞれのブロセスは，起動されたり， 

-•時停止したり，終了したり，他のプロセ 
スからのメッセージ待ちの状態になってみ 
たりと勝手気ままに （ OS から見れば）動き 
まわるうえ，それぞれがさまざまなフアイ 
ルやデバイスを共有して，これまた好き勝 
手にアクセスしてくるのですから大変です。 
OS は，ひとつのファイルやデバ M スに対し 
て複数のプロセスから要求が来るのをきち 
ん t 交通整理したり，プロセス間の通信（メ 
ッセージのやりとりなど）の面倒をみてや 
ったり，ポーズ（一時停止）しているプロ 
セスがあれば，それが起きるごろになって 
いるかを調べてやったりなど，こまごまし 
たことを処理してやらなくてはなりません。 
いわばコンピュータの「おふくろさん」と 
いえるでしよう。 

このよラに，裏方では大騒ぎの OS です 
が，使う側がその大騎ぎを知る必要はあり 
ません（知っている！：さらに一-段と楽しい 
というこ！：はありますが)。私たちはこの「お 


ふくろさん」の苦労のおかげで得られる使 
い勝手のよい環境をおいしくいただけばい 
いわけです。 


◦ S とシェル関係は 


OS -9 を立ちあげたあと，ューザーがお世 
話になるのがシェルと呼ばれるブログラム 
です。 OS -9 が OS である以上，さまざまな 
仕事を行うことになるのですが，その中に 
「人間とのコミュニケーシヨン」というもの 
は入っていません。 OS -9 は人間という名の 
デバイスだけを特別扱いはしないのです。 
そこで，人間 t OS の間を取り持ってくれ 
るようなプログラムが作成されました。シ 
ステムを立ち上げた t きにそれが起動され 
るようにして，人間はそれを通して OS に 
アクセスするようにしているのです。この 
ようなプログラムをシェルと呼んでいます。 

代表的なシェルは，標準入力（普通はキ 
ーボード）から入った文字を解読して他の 
ブログラムのロード，実行などの処理を行 
い，結果を出力する必要があれば，それを 
標準出力（通常はテキスト画面〉に出して 
くるようにするようなプログラムです。も 
ちろん，人間とのインタフェイスとしてキ 
ーボードと画面への文字表示だけに限定し 
なければならない理由はないわけで，マウ 
スとアイコンであっても，それこそ音声で 
応答してくれてもいいわけです。どのよう 
に人間に応対するかはシェルの設計者しだ 
いというわけです。 

OS は同じであっても，シェルによってま 
ったく扱い方が変わってしまうということは 
Human 68 k 上で COMMAND.X と VS.X を 
使い分けられる立場にある皆さんにはよく 
わかることでしよう（ときおり，シェルの 
使い勝手を指して 「 OS の使い勝手」と説明 
してしまっているような例を見掛けるので 
注意しましょう〉。 

今回は， OS -9/ X 68000に標準で付いてく 
るシェルのひとつであり，おそらく OS -9 
上でのいろいろな作業で末永くお世話にな 
るであろう 「 shell 」 を通して OS -9 という 


OS の感触をみてみることにしましょう。 

^ マ)げュ-ザ-しましょ5 J 

，評価用バージョ'ン（まだ開発途中のもの 
です。念のため） t して届いた OS-9 のシ 
ステムデイスタを入れてしばらくすると， 
さっぱりとしたウインドウが現れて，ユー 
ザー名を聞いてきます。ここでいいかげん 
な文字を入れても，相手にしてもらえませ 
ん。ユーザー名が登録したものと一致する 
と，今度はパスワードを聞いてきます。パ 
スワードが一致するとようやくシェルが起 
動されます。 

この，パソコン通信のログオンネームと 
パスワードのような手続きはだてにあるわ 
けではありません。 OS -9はマルチユーザー， 
すなわち複数の人が同時に使うこ t を考え 
て設計された OS ですから，当然のことなが 
らディスクも複数の人で共有されることを 
前提としています。このため，ディスク上 
のそれぞれのファイルやデイレクトリにつ 
いて「持ち主（オーナー)」 t いう考え方力 ？ 
必要になってきます。 

他人と同じディスクを共有するとなれば, 
当然，ものによっては他人にも公開してよ 
いファイルや自分以外には触らせたくない 
ファイルが出てきます。そこで OS-9 では， 
ファイルの持ち主がそのファイルに対して 
リード，ライト（削除)，実行などを行うこ 
とができるか否かを，アクセスするのが自 
分の場合と他人の場合で別々に設定するこ 
とができるようになっています。たとえば， 
他人に中身を読まれたり消されたりしない 
ように，自分はリードもライトも奥行もで 
きるが，他人には実行以外は許さないとい 
った設定をすることが可能なのです。 

このような処理を行うためには，現在の 
使用者を OS が識別しなくてはなりません。 
この処理のために，1人ひとりに固有のユ 
ーザー ID という番号と，その仲間うちを示 
すグループ ID というものが設けられており， 
アクセスのチェックなどはこの番号をもと 
にして行うようにしています。ユーザー名 
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とパスワードをシステムに登録 （ SYS の下 
の PassWord というファイルに登録します） 
するときに同時にこれらの ID も登録してあ 
り，ユーザー名とパスワードはその番号を 
探すためのキーワードとなっているのです。 

ファイルの保護などはグルー 7° ID をもと 
にして行うようになっています。他人であ 
っても，同じグループ ID を持つ人には所有 
者と同じ操作を許すわけです。ちょっと妙 
な感じですが，たとえば同じプロジェクト 
を行っているメンバーであるといったイメ 
ージなのでしょう。もちろん，他人にまっ 
たくいじらせた〈なければ，自分1人だけ 
のグループ ID を登録して，そのユーザー名 
とパスワードでログインすればよいわけで 
す。 

ユーザー ID という言葉は， shell を使って 
いるとたびたびお目に掛かる言葉ですので， 
ちよつと頭の隅にでも置いておいてくださ 


図1 dir-e 


CMDS SYS XOS 9 Boot 

と続きます。ちようど COMMAND . X で di 
r / w とやったときのように名前だけが並ん 
で表示されるため，どれがファイルでどれ 
がディレクトリなのか区別できません〇も 
う少し詳しい情報を得るには一 e を付けま 
す。一 e でより多くの情報が出るのは他の 
コマンドでも共通なので，覚えておきまし 
よう（ついでに覚えておくとよいのが一？ 
で，そのコマンドの説明や使い方，オプシ 
ョンの一覧などが表示されます)。 
dir—e 


425 1952 CMDS 

AE0 256 SYS 

C 266656 X0S3Boot 



写真 1 dir (デイレクトリ）と dir-e 

と，ずいぶんおとなしい表示です。よくい 
えば謙虚というのでしようが，ちよつとわ 
かりにくいことも問違いありません。これ 


02時17伽 
，性セク: 


タバイト数名前 


88/08/29 1802 d-ei»rewr 
88/09/08 2122 d-eweffr 
88/08/291802 - wr 


1952 CMDS 
256 SYS 

266656 X0S3Boot 


このような機構のおかげで，不用意にフ 
ァイルがあかの他人に消されたり書き換え 
られてしまったりといった事故は防げるの 
ですが，このままでは今度は使用者が全員 
揃わないと（すべてのユーザーのユーザー 
名とパスワードを知らないと）ディスクの 
メインテナンスはおろかパ、ックアップすら 
取ることができないといった事態になって 
しまいます。 

そこで，誰のファイルであっても自在にい 
じることができ，シェルにできることなら 
いかなる操作でも許される，いわば無敵モ 
ードともいうべきユーザーの存在が許され 
ています。このユーザーを「スーパーユー 
ザー」と呼びます。大きなシステムではス 
ーパーユーザーのパスワードがシステムの 
安全の上で非常に重要な意味を持っていく 
ことになります。 


まずはともか < di 「 


ログオンに成功するとシェルが起動され， 
コマンド待ちになります。まず，立ち上げ 
たディスクのディレクトリを見てみましよ 

5〇 

dir 

これは，いつもの COMMAND . X と同じ 
ですね。コマンドやディレクトリの大文字 
と小文字の区別はしないようなので，大文 
字で DIR とやってもかまいません。手元の 
評価用バージヨシでは起動後，そのままキ 
ーボードを叩くと小文字が入るので以下の 
操作はすべて小文字で行っています。 

さて表示は， 


CTRL+A (CTRL キーを押しながら A のキー 
を押す）とやると前回入力したコマンドが再 
表示されて，少し楽ができます。 

これで，図1のようななにやら雛しげな 
表示がされます。 

さっそくューザー ID が登場しました。今 
のところは，「なにか数字が付いているなあ」 

と眺めておいてかまいません。見惯れない 
のは属性，セクタの2つでしよう。このう 
ち，セクタはそのファイルなりデイレクト 
リなりが，ディスクのどの位置から記録さ 
れているかを示すものですが，そんな情報 
が必要なのはコンピュータにへばりついて 
ドリンク剤とポテトチップで一日を過ごす 
ような，業界君たちがほとんどで，私たち 
「健康な市民」ューザーにはほとんど意味を 
待たない情報です（それでここだけが16進 
数になっているのだろうか)。 

属性は8文字分の幅で，文字になったり 
‘一’になっていたりと妙な暗号のようにな 
っています。厲性はそれがディレクトリな 
のか，ファイルなのか，また他人がアクセ 
スできるのかといったことを8文字で示し 
ているのです。ここが全部文字の場合だと， 
dsewrewr 

となり，このアルファベットと‘一’の組み 
合わせによって属性は表示されます。 

まず先頭が d となっていれば，それがデ 
ィレクトリであることを示します。ディレ 
クトリでない場合，つまりファイルである 
ならここ力い一’になります。ここでは CM 
DS と SYS がデイレクトリで， XOS 9 Boot が 
ファイルということになります0 COMMA 
ND . X ではディレクトリであれば右のほう 
に大きく く DIR > と表示されたのと比べる 


は作った側も承知しているとみえて，シス 
テムディスタではディレクトリはすべて大 
文字で，ファイルはすべて小文字にするか 
小文字を交ぜておくことで表すというよう 
にして，区別をつけやすくしているようで 
す。特にハードディスクで 0 S -9 を使う場 
合は，そのくらいの心遣いも必要かもしれ 
ません。 

これ以外の文字については今のところは 
知らなくてもかまいませんし，無理をして 
覚える必要はまったくありませんが，つい 
でですから簡単に触れておきましよう。 

2文字目の s はシングルユーザー属性と 
呼ばれているもので，複数のユーザーから 
の同時アクセス（共有）ができないことを 
示します。これも相当突っ込んだ使い方を 
するまでは気にしなくてかまいません。図 
1の例では共有が不可になっているものは 
ないのでいずれも‘一’の表示になっていま 
す。 

そのあとの ewr の二連発は，先ほど触れ 
たアクセスの許可を示すもので， e は実行 
( execute ) ， w は書き込み ( write ) と削除， 
r は読み出し （ read ) の許可を示します。 
前半の ewr は他人（パブリックといいます） 
に対するアクセス権，後半の ewr は持ち主 
(オーナー） t 同じグループ id を持つ者に対 
するアクセス権を示します。たば ，X 
OS 9 Boot はオーナーだけがリート 7 ライト 
できることがわかります。 

ディレクトリについては，リード属性が 
許可されていないとその下に移ったり，そ 
のディレクトリの下にどんなファイルがあ 
るかを見たり，そこにあるファイルを読ん 
だりすることができなくなります。 


0S-9/X 68000入門 








ひと味違うテイレクトリ 


COMMAND . X で，内部コマンドと外部 
コマンドの区別があったように， shell にも 
同じような区別があります。 shell の外部コ 
マンドは CMDS というテ、、イレクトリの下に 
収められています。どんなコマンドがある 
の力％ちょっと眺めてみましょう。 
dir cmds 

写真2のように，たた^ひたすらにコマン 
ド名が並びます。 Human 68 k では WHER 
E.X のように，実行可能なファイルならば 
.X の拡張子が付いていたのですが， OS -9 で 
は特別な拡張子が付くことはありません。 

さて， CMDS の中を覗いてわかるように， 
shell の場合には COMMAND.X よりも徹底 
していて，ほとんどのコマンドを外部コマ 
ンドにしています。なんと今使っていた di 
r までが外部コマンドです。 

デイレクトリを覗いたついでにカレント 
ディレクトリを CMDS に移してみましょう0 
chd cmds 

dir で，移っていること力3雀認できます。 
今の説明では， Human 68 k の表現に合わせ 
てカレントディレクトリと呼びましたが， 
OS -9 ではこれに相当するものをカレント 
データデイレクトとカレント実行デイレ 
タトリの2つに分けています。 

カレントデータディレクトリは，プログ 
ラムのソースやデータファイルを作るため 
のもので，カレント実行ディレクトリは実 
行可能なプログラム（外部コマンドもこれ 
に当たります）を捜すためのものです。指 
定されたコマンドなどがカレント実行デイ 
レクトリに存在しないと，環境変数 PATH 
に指定されたところを捜しにいくところな 
どは Human と同じです。カレント実行デ 
イレクトリはカレントデータデイレクトリ 
に比べるとそうしばしば変更する必要はな 
いでしょう0単に dir とやったときにはカレ 
ントデータディレクトリが対象になります0 

先ほど使った chd はカレントデータデイ 
レクトリを変更するコマンドです0—方， 



カレント実行デイレクトリの変更には chx 
という別のコマンドが設けられています。 

また，カレントデータディレクトリがど 
こであるかを表示するのは， COMMAND . 
X では cd で兼用していましたが， shell では 
pd (たぶん Print Directory の略）という別 
のコマンドを用意しています 0 カレント実 
行デイレクトリのほうは pd-x で行います。 
pd を実行すると， 

/ dO/CMDS 

のようになったはずです。これを Huma 
n 68 k 風に書くなら， 

A : ¥CMDS 

となるところです。 OS -9 ではデバイスは 
/ dO,/dl がそれぞれん，を，/ rO が RAM 
ディスクを， / p がプリンタを示し，デイレ 
クトリの区切りは‘/’で行うようになって 


います。 

ひとつ上のデイレクトリを示すには Hu 
man 68 k と同じで‘..’を使います。2つ上は 
Human では‘..¥と区切りを入れていま 
した力 ? OS -9 は少しシンブルで‘ •.. ’とピリ 
ォドを3っ並べます。3つ上ならもちろん 
です0ルート（-番上）からさらに上 
を指定してもルートに行くだけでエラーに 
はなりません。これを逆手にとって，ピリ 
オドを思っ切り大量に並べることで，ドラ 
イブ名を使わずにルートを示すことができ 
ます。 

「 リダイレクト，パイプ<!:マルチタスク I 

ディレクトリを眺めるだけでもなんです 
から，とりあえずファイルでも作ってみる 
ことにしましよう。試しに遊んでみるだけ 
ですからシステムデイスクになにかしてし 
まうのはイヤです。安全のために chd /rO で, 
カレントデータデイレクトリを RAM デイ 
スタに移してしまいます。 

文字列のファイルを作りたいのですが， 
エディタを使うにしても話が多少ややこし 
くなるので，ここはリダイレクトで作って 
しまいましよう。 

dir /dO/cmds 一 e >test 



dir /dO/sys 一 e > +test 

作成するときは COMMAND.X の場合と 
同じです。ちょっと違うのは追加するとき 
に〉〉とやっていたのが〉+となることです。 

次に，ファイルの中身を表示させるのは 
list コマンドです。 
list test 

ついでにフアイル圧縮プログラム compr 
ess で圧縮したものを作ってみましょう。 
dir /dO/cmds —e ! compress 
>test1;list testl 

しばらくクークーとドライブが鳴って， 
testl の内容が表示されます。 list コマンド 
で眺めてみるといま表示されたのと同じ， 
少し妙な感じのファイルができています。 
ここで使った‘！’はパイプを意味します。 
COMMAND.X では‘丨’で表現していたも 
のです。さらに，‘；’はコマンドの連続実 
行を指示するもので，左の処理が終わると 
続いて右側の処理が実行されます。‘；’で 
区切っていくつも並べることができます。 
BASIC でいうならマルチステートメントの 
ようなものです。この例では dir と compre 
ss によって testl ができたあと， list コマン 
ドが動いたというわけです。 

ところで，いま行った処理はマルチタス 
ク機能を使って実現されているのですが， 

表だって見えてこないので，あまり面白く 
ありません。マルチタスクの感触を味わっ 
てみるために，これと同じファイルの作成 
をバックグラウンド（裏）で行わせてみま 
しょう。 

dir /dO/cmds 一 e ! compress 
>test2 & 

最後に & が付いただけですが，今度は数 
字が2つ（サンブル版では，+5と+ 6で 
した）表示されて，すぐにプロンプトが出 
てきます。ディスクは相変わらず動いてい 
て，処理を行っているのですが，その間で 
も dir などのコマンドを与えてやればちゃん 
と動きます。 

表示された2つの番号はプロセス ID と呼 
ばれるもので， OS -9 が各プロセス（動作 
しているブログラムと考えてよいでしよう） 
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写真3 list test (test の内容表示） 


写真4 testl の内容 
















を管理するために付ける番号です。プロセ 
スの番号！:状態などは procs コマンドで見 
れますので，ちよっ t 眺めてみましよう。 
おっとその前に， test2 を消しておきましよ 
う。 COMMAND. X t 同じで， del test2 と 
やればそれでおしまいです。 

dir /dO/cmds —e ! compress 
>test2& procs 

& のあとに；が必要かなという気がしますが， 
なくてもかまわないようなので，そのままに 
してあります》 

+さて，頭が痛〈なるような表示がずらっ 
t 並びましたが(図2>,今は左端の ID と， 
その隣の PID, そして右端の不等号のかたま 
りのところのモジュール名だけ見ておけば 
十分です。 

CPU 時間がやけに大きいものの横を見る 
L, shell となっています。これが私たちが 
キーボードから入力したコマンドを処理し 
ているプログラムであ Sshell を示していま 
す。このプロセス ID は左端に示されている 
3です。その隣の PID はそのプロセスを起 
動したプロセスのプロセス ID を示します。 
平たくいうならそのブロセスを作ったのは 
誰かを示すものです。 

先ほど表示されたプロセスを捜してみま 
しよう。作られたのは+5 t + 6 でした。 

+ 5のモジュール名のところをみる t, co 
mpress, 同様に+ 6は dir t なっていて， 
両方 t も PID は3に'なっていますから，こ 
の両者とも+ 3のプロセス，すなわち今私 
たちが使っている shell によって起動された 
ものであることがわかります。このような 
プロセスの関係を親子関係に見立てて，起 
勧した側を「親」あるいは「親（ペアレン 
卜）プロセス」，起動された側を 1 ■子」と力* 

1 ■子（チヤイルド）プロセス j と呼んだりし 
ます。 

&を付けた t きも付けないときも， shell 
が子プロセスを起動することに変わりはあ 
りません。&がある場合には起動しただけ 
で終わりにしてコマンド待ちに復帰するの 
ですが，&がないと子プロセスの終了とい 
うイベントを待つ（これは OS が管理して 
くれます）ようにしているわけです。 

さて，親には親がいて……となっていく 
と卵が先かではありませんが，烺初は誰な 
図2 procs (プロセスの状態表示） 

ID PID ユーザ瓜 Prior サイズ Sig 状態 

2 0 0.0 128 H.29k 0 « 

3 2 8.0 128 3.78k 0 » 

4 » 0.0 256 U.«6k 0 s 


のかと思うでしょう。これは procs の出力 
を手繰っていけば見つかるはずです。最後 
は0に行きつきます。しかし，〇番のプロ 
セスは表示されません。 

〇番は OS (カーネル）自身と考えておけ 
ばよいでしょう。すべてのプロセスの総元 
締めは OS である t いうわけです。 

「 マルチウィンドウとマルチ タスク」 

プロセスが作れるというなら，殺すこ t 
だってできるはずと考えるのは危ないでし 
ようか？ 確かに OS -9 では，あるブロセ 
スをほかのブロセスから殺すことはできる 
ようになっていて， shell では kill t いうコ 
マンドを用意しています。 

次の操作は，デモ用に作られたディスク 
で試してみたものですが，視货:的に面 ft い 
ので紹介しましょう。 

まず， procs でブロセスの状況を見てお 
きます。次にマウス（やっと登場）の右ボ 
タンを押します。そのまま ejectO , ejectl 以 
外の t ころまでドラッグしていってパッと 
手を離してやると，新しいウィンドウが開 
かれます。開いたウィンドウの数だけプロ 
セスが生まれるわけです。 clock のウイン 
ドウ（秒針が動くアナログ時計の表示され 
5) をいくつか開くと，マルチタスクのあ 
りさまを目で確認できることになります(写 
真5>。 

OS -9 のウインドウはじつにスッキリし 
ていますが， VS . X のウィンドウと同じよ 
うに，右下隅で右ボタンを押してドラッグ 
すればウィンドウの大きさを変えられます 
し，タイトル表示部でやれば，ウィンドウ 
を移動することができます。各ウィンドウ 
のエリア内で右ボタンをクリックすればそ， 
のウィンドウがいちばん上にくるところも 
VS . Xt 同じです。たた',ちょっと違うの 
は圃面の端まで行くとスクロールして，ウ 
ィンドウがあったのは，実はずっと広い平 
面の上であったこ t がわかることでしょう。 
さて，いくつか画面を出したら，もとのウ 
インドウのコマンド入力が見えるように， 
適当にほかのウインドウを動かします。 

ここで再び procs 。 増えたプロセスが何 
かわかったら，その ID を使って， k 出を行 


CPU 時間稼働時間 モジユール》1/〇 
0.00 0：12 sysgo <»> win 0 

7.35 0:18 shell <»> win 0 

17.25 0：2 W winsrv <»«in >ninl 



ってみましょう。ただその前にマウスカー 
ソルをもとの shell ウインドウの中に持っ 
ていっておく必要があります。 OS-9 の場 
合には，複数の shell を勋かしておくことが 
できます。ウインドウを開く際に‘ shell’ の 
ところを指定すると，今まで使っていたの 
と同じこと力 ? ，そこでもできます。このよ 
うな場合，キーボード入力がどのプロセス 
に行くのかが問越になります。 OS-9/X680 
00ではキーボード入力はマウスカーソルが 
指■しているウインドウを使っているプロセ 
スということになっているのです0マウス 
カーソルをウインドウ外に持っていってキ 
ーボードを叩いてもなにも起こりません。 

さて，本題の kill です。私の場合には 6 
番に clock があったので， kill 6 とやってみ 
ると，期待どおり。パッとウインドウが消 
えました。ウインドウを使っていたブロセ 
スがなくなり，ウインドウも消去されたの 
です。新しく増えたプロセスを kill してい 
くと，次々とウインドウがなくなっていき 
ます。 

ここで，ちょっといたずらをしてみまし 
ょう。子プロセスが動いている間に親を ki 
11してしまおうというのです。「みなしご j 
になってしまったブロセスはどうなるので 
しょう。やはり順当 （？） に親のさらに親が 
丽倒をみることになるのでしようか。 

まずシェルのウインドウを亲斤しく №1いて， 
そこで， 

chd /「〇 

としてカレントデータデイレクトリを RA 
M デイスタに移したあと， 

air /dO/cmds —e ! compress 
>test3& 

とタイプし，リターンを押す寸前にしてお 
きます。 

次に，もとの shell のウインドウで pro 
cs をやって，この shell のプロセス ID を調 
ベ， 

procs ; kill xx ; procs 
(xx はプロセス ID) 

で待ち構えておきます。片方は子プロセス 
を作り出す寸前で，もう片方はその親を殺 
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す寸前で侍ち構えているわけです。 

さてやってみましよう。 test 3 を作る側で 
リターンして，ディスクが鳴り始めたらす 
ぐに kill のほうでリターンします。 

注目するのは起動されたプロセスである， 
dir と compress の PID です。最初の procs が 
行われたときは新し〈起動された shell で 
したが，親が kill されたあとでは0になっ 
ています。つまり，みなしごとなってしまっ 
たプロセスは，自分の親の親ではなく ， OS 


が里親となって，引き取ってくれているの 
です。 


名前付きパイプ 


Human や MS - DOS ではパイプは‘丨’だ 
けでした。 0 S -9 で，これに相当する‘！’は 
名前なしパイプと呼ばれます。名前なしと 
わざわざいうぐらいですから名前ありも当 
然あります。名前ありパイプは /pipe の下 


に普通のファイルと同じ感覚で作ることが 
できます。 

copy /rO/testl /pipe/ohx 
dir て ’/pipe を見てみると，確かに ohx と 
いう名前があります0ここでこのファイル 
を list してから再びディレクトリを見てみ 
ましよラ c 

list /pipe/ohx ; dir /pipe 
list が終わると， ohx はいなくなっていま 
す0パイプの使用が終わったからです〇名 
前の付け方は自由ですし，使わなくなれば 
勝手に消えてくれるので複数のプロセスの 
間でいろいろとデータをやりとりするのに 
便利です。例によって複数のシェルウィン 
ドウの間を名前付きパイプで結んでみまし 

x 

片方では 

dir /dO/cmds 一 e ! compress 

>/pipe/onmz 
もう一方で， 

list /pipe/ohmz ! expand 
で侍ち構えておきましよう0 expand は co 
mpress で圧縮されたファイルを元に戻すユ 
ーティリティです。 . 

まず dir を行う側でリターン，そして list 
の側でリターンします。圧縮されたファイ 
ルが届くたびにそれをもとに戻して表示し 
ているのがわかります。 

2つのプロセスがパイフ。で結合されて® 
いているわけです。 


そじ c 完成間近 


個人向けのパソコン用としてマルチタス 
クの OS がハードメーカーから本格的にサ 
ポートされるのは珍しいことでもあります 
ので，まだなんとなく頭がすっきりしない 
方も多いことでしようが，難しいことは後 
回しにして，とにかくマウスとキーボード 
で遊んでいれば，首を後ろにそらせながら 
「ほほ 一， なるほど j と理解できることと 
思います。 

まずは，店先などでいじってみたりする 
のに便利なように，幾つかのコマンドにつ 
いて COMMAND.X との対応付けをして表 
にまとめてみましたので参考にしてくださ 

い0 

まもなく発売の製品版では別売の C コン 
パイラ t ともに X68000 のハードウェアをフ 
ルにサポートするとか0今回は遊べなかっ 
た AV shell なども面白そうです。これはや 
はり，パーソナル OS-9/X 68000と呼ぶのが 
ふさわしいものに仕上がるこ t が期待でき 
そうです。 


表とりあえず遊ぶためのコマンドー覧 


Human68K 

OS-9 

dir 


dir 

(ファイル名） 



free 

(ディスクの容量表示） 



mdir 

(メモリーに口ードされているファイルー覧） 

d 

r 

d 

r 一 e (ファイル情報付き） 

d 

r /w 

d 

r (ファイル名だけ） 

d 

r a: 

d 

r /dO 

d 

r a : ¥abc 

d 

r /dO/abc 

d 

r.. 

d 

r.. 

d 

r • . 

d 

r … 

type 


list 


copy 


copy 


del 


del 


ren 


rename 

diskcopy 

backup 

format 

format 

cd 


chd 

(カレントデータディレクトリの変更） 



chx 

(カレント実行ディレクトリの変更） 



pd 

(カレントデータディレクトリの表示） 



pd — x (カレント実行ディレクトリの表示〉. 

path = 

a : ¥abc; b : ¥cde 

setenv PATH/dO/abc : /dl/cde 




(セパレータがコロンになるので注意） 

md (mkdir) 

makdir (デイレクトリの作成） 

rd (rmdir) 

deldir 

(デイレクトリの削除） 

process 

mfree 

(メモリーの使用状況表示） 

1 


! 

(パイプ） 

> 


> 

(新規） 



>_ 

(削除してから） 

>> 


> + 

(すでにあるものに追加） 

該当なし 

>> 

(標準 エラー 出力のリダイレクト） 

11 


xx;yy 

(XXに続いて yy を実行する） 

該当なし 

XX& 

(XXを裏で走らせる） 

// 


(xx;yy) & (xx に続いて yy の順で裏で走らせる） 

// 


kill x 

(X番のプロセスを終了させる） 

// 


load xx (xx をメモリーにロードする） 

// 


ex xx 

(XXを起動してシIルを終了） 

// 


setpr x y (プライオリティの設定：）(番を y に） 

rem 


ホ 
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wmmmmmMjMMmMMMmMMMmmmmMmmMmmMM C 調 PRO-68K 第^^回 


ピコマゲドン^ ( D 道.その春 


Iwai ippei 

满開 製作所： _3 |Z 


なにが出るのか宙月お楽しみの C 調言語講座ですが，今月，来月と2回にわたつて 
® 用編「ゲーム制作の卷 j をやるんだそ一です。その名も「ピコ7ゲドンへの道」。 
果だしてこの道ガ「ドラゴンへの道」につなガるのか，は芝また「ラスト • ピコマ 
ゲドン j となつてあつけな<滅亡するか。それはこれからのお楽しみなのです。 


いきなりであるが，今月からゲームの制作へと入るこ t になっ 
たのであった。ど一ゆーゲームかというと， ROGUE 風のビコピ 
コゲームである。ただし，いまさら ROGUE の亜流をひとつ増やし 
ても仕方ないので，ちよい t 趣向を変えて，6人編成のパーティ 
を組ませることにした。で，どんなキャラクタを使おうかと悩ん 
だのだが， I りあえずはキーボードの左下の6つのキー 「ASDZ 
XCj を採用したのであった。 

さて，わかってる人はわかっただろうが，これは基本的には， 
昔懐かしの「フアンタジアン j のバクリである。私はあの戦闘シ 
ーンに，戦術的な工夫を凝らす余地を見いだし，ひと筋の希望を感 
じ取っていたのである。つまり，もう少しヒネれば，なかなかに 
エクセレントな戦闘シーンになるのではないかという期待があつ 


そのあと定数の de 
fine が並んでいる。 
武器の種類とか，モ 
ンスターの攻擊種類 
とかが並んでいるが， 
これまた今月は，ま 
だ使ってないので期 ' 
待したりしないよ一 

に。 

Mil 

本題の前に 


たわけだ。しかし，残念ながら，時の流れとともに，現在はソー 
サリアンなどのアクション RPG の全盛となってしまい，あのころ 
の「2次元戦闘モード」のゲームはほとんど見られなくなってし 
まっ-た（最近，アドバンスド•フアンタジアンが出た*”。 

だが，私はあの戦闘モードが好きだったのである。そこで，今 
回作るピコピコゲームのなかでその戦闘モードを採用することに 
したのであった。しかし，果たしてよいもの，面白いものができ 
るかどうかは，全部出来上がってみるまではわからないのである。 
だから，よ一するにお立ち合いなのである。てなところで，始め 
るのである。 


基本方針である 


今月はとりあえずモンスターとの（肉体的な）戦闘部分を作る。 
しかし，それだけでもマトモに作る t かなりの量のプログラムに 
なるので，今回はズルをして， 

「 t にかく必要最低限のものを作る j 
t いうこ t にした。言い訳をさせてもらうと，たかがピコピコゲー 
ムといえども，マジで作ったらかなりの分量になってしまい，全 
体が見渡せなくなってしまう ft 険が出てくるからである。てなわ 
けで，今月は解説用のプロトタイプなわけだ。だからゲームバラ 
ンスの調整，魔法，アイテム，モンスターのハつノエージョン，メ 
ッセージ，画面表示アレンジ，その他の仕上げなどは来月回しと 
する。 

というところで，さっさと説明に入る。まずはリスト1である。 
このリスト1では，キャラクタのデータのための構造体を定義し 
てある。中身は， X ， y 座標，フォーメーションを組んだときの位 
置，顔（よ一するに ASDZXC ® 文字)，体力の最大値，そのときの 
体力……，などとなっている。一応マジックポイントも用意して 
あるが今月は使っていない。次にモンスター用の構造体であるが， 
ま，そちらはリストを適当■に見ていただきたい。 


ところで，私はヘックスが嫌いである。だから「大戦略 j など 
を見てると無性に腹が立ってくるのである。いったいなにが悲し 
ゅうてグラフィック画面にヮザヮザ六角形を書いて，カクカク動 
かなければならないのだろう。ちゃんとした理由があるのならい 
いが，実際はボードゲームのシステムを踏襲しただけではないか。 
よ一するになにも考えてないのだ，ぶんぷん。しかし，キャラク 
夕でピコピコするのであればよいのだ。.なにせキャラクタ画面は 
キャラクタ画面なのだから，本質的にピコピコなものなのである。 

で，8方向にピコピコする場合に出てくる問題が，移動量のつ 
じつまである。つまり，斜めに動くのも， X もしくは Y 方向に動 
くのも両方とも1歩であるから， 

/^=1.4142…=1 

ということになってしまうのである。 

しかしそれよりも問題なのが，飛び道具を使ってなどの「離れ 
ての攻擊」のときであろう。 ROGUE をやったことのある人なら 
わかるであろうが，弓矢などを飛ばす場合，8方向ならば攻擊可 
能だが，少しでもずれたならば攻撃できないのである。図解する 
ならば，が H を弓矢で攻幣する場合，_ 

その丨：攻擊可能 その2 :攻擎不可能 


• @ . ，@ 


なのである。 

しかし実際は，「その1」よりも「その 2 j のほうが距離は近い 
のであるから，「攻撃できない j というのは才カシイのである。 
が，やはりピコピコなのであるから，それぐらいのことは“どん” 
と受け止めるだけの器量でプレイしていただきたいものである。 
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次はリスト2である。リスト1はファイル名を考えるのが面倒 
だった.ので 「 iyaan . hj としたのだ。で，いちばん最初にあるのがイ 
ンクルード文で，次にあるのが仮想 VRAM のための配列の宣言な 
わけだ。これは，「画面のここには，こんなキャラクタが表示さ 
れているはずですよ 一 j ということを覚えておくためのものであ 
る。つまり， BASIC の SCREN $ とかのノリだな。ど一して必要 
かはおいおいわかるであろう。 

その次にはキャラクタ用の配列などが宣言されている。それか 
ら main () があって，次に left ( )， aleft ( ), mleft ( ), maleft () 
の 4 つの関数がある。これは「現在何人生き残ってるか j , 「何人 
動き残ってるかム_「何匹生き残ってるか」，「何匹動き残ってるか j 
を返す関数である。こんなのであれば，いちいち関数を作らずと 
も，一度数えて変数に持っていればいいじやないかと思うかもし 
れないが，どっこいそうはいかないのである。というのは，プレ 
イ中には生き死にがあるので，このような数は結構コロコロ t 変 
わってしまうのである（来月になって，もしも生き返りの魔法な 
どが使えるようになったらなおさらであろう)。ここらへんが現実 
のプログラミングの辛い t ころなのである。 

あとは適当に拾い喰いをしながら解説していく。まず fight () 
であるが， これはプレイヤー（人間）かモンスターのどちらかが 
全滅するまでターンを繰り返す関数である 。 whiled ) で作った 
無限ループのなかにさらにループがあって，そのなかから return 
で飛び出すというロクでもない構造になっている。本当にロタで 
もない力 5 ',恐らくこれがいちばん明解でシンプルな構造ではない 
かと思う。 

次に do _ man < ) であるが，これまた汚い。ラベルを使い ， goto 
で飛びまくっているのである。ま，頑張れば使わずにすんだであ 




ろうが，思わず goto 
の魔力にフラフラと 
誘い込まれてしまっ 
たのである。しかし， 

宗教の戒律とゆ一わ 
けでもないんだから， 

い一じやない 。 goto 
を使ったほうがプロ 
グラム構造が明確に 
なる場合があるとい 
うのは，誰がなんと 
言おうとも真実なの 
だから。この場合が 
そうだと断言する自 
信は少しだけしかないが，とにかく超法規的措置というのもやっ 
ばり必要なのだ。適量の毒は薬だったりするのである。あとは注 
釈を見ておくれ。 

最後に，一応は操作方法を説明しておく。 「 ASDZXC 」 でキヤ 
ラクタの選択。 「 l ~9 j で8方向に移動。移動を取り消す場合は 
「. j である。モンスターに攻撃するには1~ 9で体当たりである。 
あと，スペースで移動停止（立ち止まる）などである。そして， 
いまのところエスケープでプログラム終了である。 

で，やってみる t わかるだろうが，メッセージや効果音がない 
ので盛り上がりがいまいちである。また，やはり6人でごそご.そ 
やるのは少々うざったい感じもある。さらにば;•画面上に障害物 
があると力，，体当たりすると軽量級のモンスターならすっ飛ぶとか 
など，もっ t ワビとサビを効かせねばゲームとして成立しない気 
配である。おっと，当然デラックスなアイテム群も必要な。う 
一ん，来月までにできるだろうか。ま，なるよ一になるであろう。 
今月はそそくさとしたい一かげんさであった。ではまた来月。 



/* その時の魔力*/ 

/* 6人編成*/ 

/* 忮物は最大2 0匹*/ 


>e YMAX 20 


*define HAND 
Idefine SHORT_SWORD 
tdefine SWORD 
Idefine LONQ_SWORD 
#define STAFF 

/* モンスターの攻撃相 
Idefine BITE 1 

参 define BEAT 2 

•define CLAW 4 

♦define POISON 8 

Idefine BLOW 16 


» 引っ播く 1 

* m */ 

* 火を吐く < 
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c = getwm(px.py) : 
for(i=0;i<PN;i++) 

if (dp[ij.f. 

* 1番キャラクタを攻擊 ，《 . 

power = rnd( power) : ' /* 攻擊力の算定 * 

if ((dpli].hp -= power) <=0) { 
dp[i].hp=0; 
pact[i]=0; 

prnc(dp[iJ.X,dp[i].Y,dp[i].foot); 
printf<”Vxlb 【 32m"}; 

for(j=0 ； j<10;j++) { /* ピクビタ */ 

prnc(dp[i].X,dpti].Y,tolower(dp[i]. 
prno(dp[i].X,dp[iJ.Y f dp[i].face); 

if (paqtii]) { 

.Y.dpm.faoe); 


dispstat(i )； 

attack(p,d,x,y) 
int p,d,x,y; 


printf("%d ： x=Xd,y ： 


if {(dm 【 m].hp -= power)<=0) { 
nact[m]=0 ； 

prno(dm[m].X,dm[m].Y r dm[m].foot); 




prno(dm[m] .X,dm[io] .Y, tolower(dm(m] .face ))； 
prnc(dm[m].X.dmtm].Y,dm[m].face )； 

' printi("¥xlb 【 33a">; 

prnc{dm[m].X,dn[m].Y,dm[m].face) : 
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ZBDV^^li いよいよ敵を撃つ 


ゲーム エ房 


第5回 


村田敏幸 


先月，ようやくキャラクタが画面上を移動できるようになりました。今月は自機を飛ばし 
て，弾を撃ち，さらには当たり判定へと進んでい吉ます。でもそこで重要になってくるの 
がリアルタイムキー入力の手順。では，そこのところからじっくりと攻めていくことにし 
ましよろ。 


突然だけど 


今月はカラー対応とか PCG といつた派手 
そうな部分をやる予定だったけど，コロッ 
と気が変わったので，先月のリスト12をべ 


ースに，自機を動かす，弾を撃つ，敵と弾 
との当たり判定といった要素を付け加える 
ところまでにする。色が付くのは来月とい 
うことになる。背景もそのとき一緒だな。 
で，自機を動かすとなるとマシン語でのリ 
アルタイムキー入力の手順を知らなきやな 


いきなりごめんなさいのコーナー 

連載の第3回目で 「MZ では I/O アドレスの上 
位バイトは常に無視してよい」と害いたのに対 
して， 「MZ- 2500ではときたま上位バイトも使う j 
というご指摘をいただいた。慌ててマニュアル 
をめくってみると、確かに RTC や4096色パレツ 
トボードのアクセス時には，上位バイトも使用 
するようだ。 


それからおまけに，バグだぁ。先月のリスト 
12e 中の W A LLOC のなかで， 

LD DE, 5 
とあるのは， 

LD DE, 10 

の誤りだ。途中でワークの大きさを変えたのを 
見落としていた。 

というわけで，いきなりごめんなさい•なので 
した。 


割り込み 

とうとう，恐怖の割り込みについて聒すとき 
がきた。-といっても，ここでは一般教養程度の 
括で抑えておく。その気のある人は独自に勉強 
してもらいたい。 

割り込みとは， 「CPU が現在やっている仕事 
を中断して，一時的に別の処理を行うこと」，ま 
た，そうなる「きっかけ」のことをいう。ふつ 
う CPU はプログラムカウンタが指すアドレスに 
置かれた命令を順に実行しているわけだが，割 
り込みという「急ぎの仕事」が入ると，そっち 
を先に片づけて，それから何事もなかったかの 
ように残りの仕事に戻る。このように割り込み 
は「素早い応答」が必要な場面などでよく用い. 
られる。 

割り込みにはマスカブル割り込みとノンマス 
カブル割り込みがあり，それぞれ直訳するなら 
「邪魔できる割り込み J と「邪魔できない割り込 
み J だ。マスカブル割り込みはブログラム’によ 
って受け付けるか受け付けないかを決めること 
ができるのに対して，ノンマスカブル割り込み 
から逃れる手段はない。その意味でノンマスカ 
ブル割り込みはハード的に緊急を要する事態に 
用いられ，たとえばX丨では NMI スイッチを押す 
とノンマスカブル割り込みがかかるように設計 
されている。 

どちらのタイプにしろ，割り込みがかかるど 
Z80 は現在の PC をスタックにしまい，それから 
あらかじめ決められたアドレスへジャンプする。 
もっと簡単にいってしまえば，決められたアド 


レスをサブルーチンコールするわけだ。分岐先 
アドレスは割り込みのタイプやモード （Z80 の 
割り込みにはモード〇〜2の3つがある）など 
に応じて異なってくるが，当然，分岐先にはそ 
の場合場合に応じた割り込み処理ルーチンが® 
かれていなければならない。割り込み処理ルー 
チンからは「専用のリターン命令 j によって， 
元の処理に復帰する。 

さて，直接ハードにアクセスするようなプロ 
グラムや，（これとも重複するのだが）ある処 
理を一定時間内に終わらせなければならない場 
合など，割り込みがかかっては困るときがある 
ものだ0 

このようなときは先に述べたように割り込み 
を一時的に禁止することができる（注)。これは 
DI という命令で行う。また，機種•システムによ 
っては割り込みを禁止したままにしておくと不 
都合が生じる場合がある（XIでは割り込み禁止 
状態では通常のキー入力ができない）ので，そ 
の必要がなくなったら E Iという命令で割り込み 
を受け付ける状態に戻しておく。この EI という 
命令はちょっと変わっていて， 「EI の次の命令 
の実行が終わった時点 j で割り込みが許可され 
るようになっている。ふつうはサブルーチンの 
先頭に DI を置き，サブルーチンから戻る直前， 
つまり RET の前に EI を® く。この場合， RET の 
実行後（サブルーチンから戻ってから）割り込 
みが許可されることになる。 

注）もちろん禁止できるのはマスカブル割り込 
みだけだ。 


らない。まずは，そこんとこからつっつい 
てみよう。 

単純なシューティングゲームでは自機の 
移動を行うキーと弾を撃っキーが判別でき 
ればよい。ごく自然な発想として，移動は 
テンキーかカーソルキー，弾を擊つのはス 
ペースキーに割り当てることになるだろう。 
これから作るゲームではこれらに加えて， 
縁起ものの一時停止用に ESC キー（ない機 
種では GRAPH キー)を使う。 

以下，各機種別に一般的なキー入力の方 
法を簡単に説明し，ついでにゲームでその 
まま使えるキー入カルーチンを作成する。 

(リァイムキー入力: XI の場合) 

xi ューザーなら知っていると思うけど， 
X 1のキーボード周りはサブ CPU の縄張り 
だ。メイン CPU である Z 80 は （ BASIC など 
が動作している場合）サブ CPU から「キー 
が押されたよ 一 j といってきたら，サブ C 
PU におうかがいを立てて，どのキーが押さ. 
れたのか教えてもらうようになっている。 
この，「キーが押されたよ 一 j という連絡は 
サブ CPU からの割り込み（囲み記事参照） 
によって行われる。割り込みがかかると Z 
80はいまやっている処理を中断して，サブ 
CPU からキーデータを受け取り，バッファ 
に蓄えるわけだ。蓄えたデータはあとで必 
要になったときに取り出すことができる。 
これが XI での先行入力の（大雑把な）仕組 
みだ。 

しかし，アルタイムゲームでは，その 
瞬間瞬間のキーボードの状態を知らなけれ 
ぱならないので，このような割り込みによ 
るキー入力を採用するわけにはいかない。 
手を離していても，バッファにデータが残 
っていれば自機が勝手に動くようではゲー 
ムにならないからね。そこで，直接サブ C 
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PU に生のデータを要求することになる。 

サブ CPU とのやりとりは， I / O ポート19 
OOh を介して行う。このポートに「キーデ 
-夕をちよ一だい」とコマンド （ E 6 h とい 
うデータ）を OUT すると，サブ CPU は決 
められたイト数 （2 バイト）のデータを 
送ってくるので，それを順に受け取って（同 
ポートから IN して）やればよい。サブ CPU 
から送られるデータの1バイト目はフアン 
クシヨン部とかいうやつで，「シフトキー 
なんかが押されているかどうか」を表し， 

2パイト目が押されたキーの ASCII コード 
を表している。 

大筋はここで述べたとおりなんだが，実 
際にはサブ CPU にも彼なりの都合というも 
のがあるので，「彼がデータを受け取れ S 
ようになる」のを待ってからコマンドを送 
り，「彼がデータを送り出せるようになる j 
のを待ってからデータを読み出す。サブ C 
PU の都合は I / O ポートの IAOIh で調べるこ 
とができ，このポートの第6ビットが1な 


ら「彼はデータを受け取れないふ第5ビッ 
卜が1なら「彼はデータを送れる状態にな 
い j ことがわかる。 KLh をまとめる t , XI 
でのキーデータの読み出しは 

1) ポート IAOIh のビット6が0になるま 
で待つ。 

2) ポート190 Oh に E 6 h を OUT する。 

3) ポート IAOIh のピット5が0になるま 
で待つ。 

4) ポート190 Oh からデータを IN する。こ 
れがフアンクシヨン部。 

図1 ゲームで採用す5キー入カデータの形式 


bit 7 


5) 再び，ポート IAOIh のビット5が0に 
なるまで待つ。 

6) ポート190 Oh からデータを IN する。こ 
れが押されたキーの ASCII コード。 

というようになる。 

リスト la は， XI 用のありきたりなリア 
ルタイムキー入カサブルーチン+その動作 
試験プログラムだ。走らせると押されてい 
るキーの ASCII コード（なにも押されてい 
なければ OOh ) を表示し続ける。止めるには 
ESC キーを押す。割り込みは関係ないとい 


MINIMI 


1 ——〇…… 8 (700 ではカーソル上）が押されている 

1 - 0…… 2 (700 ではカーソル下）が押されている 

- 0…… 4 (700 ではカーソル左）が押されている 

- 0…… 6 (700 ではカーソル右）が押されている 

- 0……スペースが押されている 

- 0…… ESC (700/2000 では GRAPH) が押されている 
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っておきながらリストには El , DI t いった 
割り込み制御命令が登場しているが，これ 
はサブ CPU との会話が邪魔されないように 
割り込みを禁止しておく必要がある関係で 
こうなっている（これについては参考文献 
4に哀愁漂う解説がある）。 

プログラムの動作の大体のところはリス 
卜を見てもらえればわかると思う。念のた 
め以下に下請けサブルーチンの働きをまと 
めておく。 

SEND :サブ CPU がデータを受け取れるよ 
うになるのを待って，1バイトのデータを 
サブ CPU へ送る。送るデータは E レジスタ 
に入れておく。 

RECV :サブ CPU がデータを送り出せるよ 
うになるのを待って，1バイトのデータを 
サブ CPU から受け取る。受け取ったデータ 
は A レジスタで返される。 

SWAIT :サブ CPU がデータを受け取れる 
ようになるまで待つ。 

RWAIT :サブ CPU がデータを送り出せる 
よう C なるまで待つ。 

なお，すでに述べたようにサブ CPU から 


送られる.キーデータはフアンクシヨン部と 
ASCII コードの2バイトだ 1 が，いまはフア 
ンクシヨン部は必要ないので，1バイト目 
はそのまんま捨てている。また，サブルー 
チン SWAIT では 「RL Aj という命令が使 
われていたり， 「 JPM ， ~」という見慣れ 
ない条件分岐が登場したりもしているが， 
それぞれ囲み「シフト* ローテート命令 j , 
「サインフラグ」を見てもらいたい。 

さて，キー入力ができるようになれば， 
押されたキーによって，“2” なら自機を下 
へ動かす，スペースなら弾を撃つというよ 
うに処理を振り分けることが可能になる。 
が，ちょっと思う t ころがあって，入力さ 
れたキーのデータを図1に示すようなフォ 
図2 Xlturbo のゲームキー 


ーマットに変換する処理を付け加えること 
にしたい。勘のよい読者はもう気づいただ 
ろうけど，このフォーマットは XI でのジョ 
イスティックからの入カデータに合わせ 
てある。これにより，キー入カルーチンを 
ジョイスティックの読み出しルーチンと差 
し換えるた^けで，ジョイスティックでも遊 
ベるようになるわけた^ (これはたぶん来月 
ゃる)。 

リスト lb に XI 用の完成版キー入カルー 
チンを示す。変換処理は極力単純化したか 
ったので， ASCII コード 1Bh~39h それぞ 
れに対応するジョイスティック型データを 
テーブルに用意している。これによ！）プロ 
グラムはシンプルにできたが，テーブルに 
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かなり無駄な部分が出てしまった。念のた 
めリスト lc に動作試験用のプログラムを用 
意したので， lb をその後ろにくっつけてア 
センブルし，動作を確認してもらいたい。 
例によって ESC キーを押すと実行を終える。 

( リア W イムキー入力: XI turbo の 

XI ではサブ CPU から押されたキーの AS 
CII コードを受け取る関係で，同時にひとつ 
のキーの押し下げしか検出することができ 
ない。この点 XI turbo ではいくらか改善さ 
れていて，キーボードのスイッチを B に切 
り換えておくと，限定的ながら複数のキー 
(いわゆるゲームキー）の押し下げ検出が可 
能になる。 

ゲームキーの読み出しもサブ CPU を使う 
ことに変わりはない。異なるのは，コマン 
ドが E 6 h から E 3 h になることと，サブ CPU 
から送られるデータが図2に示すような3 
バイトになることだけだ。 

リスト23に乂1比也0のゲームキー読み 
出しのテストプログラムを示す。表示され 
るデータは図2の3バイトデータを16進で 
表したものた％キーボードのスイッチを B 
にしておかないと，0しか表示されないか 
ら注意すること。さらにゲームキーのデー 
夕からジョイステイック型のデータへ変換 
する処理を付け加えた完成版がリスト 2 b だ0 
最小限のデータテーブルを用意し，ローテ 
ート命令と論理演算命令を使って，データ 
を作り上げている。このあたりの処理はじ 
っくり見ておいてほしい。テスト実行して 
みたければ XI のところで用意したリスト 
lc を使う。 

( 1 例1/9ィムキ-入力: MZ の場合) 

XI t 違って， MZ シリーズにはサブ CPU 
なんてものがないので，キ— ドの状態 
を知りたければメイン CPU が自分でせこせ 
こ調べなければならない。 MZ -2000/2500 
では，キー割り込みを利用することはでき 
るが，その場合も割り込み処理ルーチン側 
でどのキーが押されたのか調べ直す必要が 
ある（注1)。半面，同時に複数キーの押し 
下げを検出することができるので，ゲーム 
ではかえって都合がよいともいえる。 

図3を見てもらおう。この図はサンプル 
5〇 Oh! X 1988.12. 


としてでっち上げたものだが，各機種の才 
ーナーズマニュアルにも似たような図があ 
るはずだ。以下，キースキャン（注 2) の 
だいたいの感じを，あることないこといろ 
いろ交えて話すから，この図もしくはマニ 
ュアルの図を見て自分の目で確認しながら 
読んでもらいたい。 

図に示されるように，キーは縦横に張り 
巡らされた線の交点に置かれている。縦の 
線と横の線は普段はつながっていないが， 
交点のスイッチを入れる（つま！)キーを押 
す〉ことで接続される。で，キースキャンす 
るには，この横方向の線のどれか1本だけ 
に「電気を流して J おいて，図の上から出 
ている8本の線から「電気が流れてくるか 
どうか」を調べる。8つのキーのどれも押 
されていなければ，8本の線のどれからも 
電気が流れてこないはずだけど，押されて 
いるキーがあれば（その縦の線 t 横の線が 
つながるので）電気が検出されるだろう。 
これにより，8個のキーのどれが押されて 
いるかがわかる t いう寸法だ。 

たとえば，横〇番の線に電気を流して（キ 
—ストロープ信号を0にして），縦〇番の線 
から電気が検出されれば“ A ” キーが押され 
ているのがわかる。実際には縦の8本の線 
のデータはまとめられて1バイトのデータ 
として読み出されるので(注 3), 各ビット 
が0か1かでキーの押し下げ状態を識別す 
る。注意してもらいたいのは，各ビットは 
「押されているとき0,押されていないと 
き1」になり，普通の感覚とは逆になって 
いる点だ(注4)。 

以上の操作によって，ある横の1本の線 
につながる8個のキーの状態がわかる。あ 
t は同じ処理を•横の線の数だけ繰り返せば, 
すべてのキーをスキャンすることができる 

図3 キーマトリクス例 


わけだ!(注憑 V 

さて，実際にプログラム■にしてみよう。 
リスト3の a が MZ -700 用， b が MZ - 2000/ 
2500用のキー入カテストプログラムだ。た 
だし， MZ - 2500は b の一部を c のように変更 
して使う。サブルーチン KTEST ではキー 
ストローブを0から順に変化させつつキー 
データを読み出し，バッファに蓄えるとい 
う処理を行っており，メイン部分ではそれ 
を順に16進数で表示している。いろいろな 
キーを押して，値がどう変わるか確認して 
もらいたい。 MZ -700/2000 では GRAPH キ 
MZ - 2500では ESC キーを押すと実行を 
終える。 

キーストローブの指定は MZ -700 の場合， 
メモリの EOOOh に値を書き込むことで行い， 
キーのビットデータは E 001 h 番地から読み 
出す。メモリに対してデータを書き込んだ 
り読み出したりしてキー入力ができるのが 
不思議に思えるかもしれないが，これは M 
Z -700 ではメモ!；マップド I/O という手法が 
用いられていることによる。早い話がメモ 
リ番地に「メモリチップの代わりに」 I / O ポ 
- 卜が割り付けられている（マッピングさ 
れている） t いうことだ。 

MZ - 2000と2500の場合は I/O ポート E8h 
の下位4ビットでストローブ信号を指定し， 
ポート EAh からキーデータを読み出す。ス 
トローブ信号を指定するときに注意しなけ 
ればならないのは，このポートは上位ビッ 
卜が画面設定（や， MZ - 2000ではバンク切 
り換え）で使われているので，変イ匕させな 
いように細工する必要があることと，同時 
に第4ビットを立てない t キーストローブ 
信号が無効になってしまう（オーナーズマ 
ニュアルを参照）ことの2点だ。なお，リ 
ストがほとんど共通なのを見てもわかるよ 


ストローブ〇 
ストローブI 
ストローブ2 














b ) 

8000 CD 1C 80 
8003 2133 80 
8006 06 0C 

8008 7B 

8009 23 

800A CD Cl IF 
800D CD FI IF 

8010 10 P6 
8012 CD EE IF 
8015 3A 3E 80 

8019 38 E5 
801B C9 

801C 2133 80 
801F DB E8 
8021 E6 E0 
8023 F610 
8025 06 0C 
8027 D3 E8 
8029 08 
802A DB EA 

802E 08 

8033 00 00 00 00 
8037 ee 00 ee oe 
803B 00 00 00 00 

C) 


うに， MZ - 2000と2500ではキー入力の方法 
はまったく同じだ。ただ， MZ - 2500は2000 
に比べてキーの数が多いので，キーストロ 
ーブ信号の番号が多少増えている。 


では最後に XI のところでもやつたよう 
に，キーデータをジョイスティック型のデ 
—夕に変換する処理を施そう。リスト3の 
d が MZ -700, e が MZ - 2000/2500用の完成 

' 味スト3 


版キー入カルーチンた^。 

なお， MZ -2 5 00 の場合は，リスト 3 e のま 
までも別に構わないのだが，今回はキーの 
割り当てを MZ - 2000と変えてしまった関係 


LD B, 14 

LD A,(KBUF+10) 


15 ；LIST 3 f)INKEY MZ-2500 

16 ； 

17 INKEY2500: 


rbibibibi 

RPHs c 8. s I s 
12 3 1 n G r s r» r I r 

0 ^ » t t H ^ ^ 4 

I ..srUTfUTFUTDDNUTSDRBNDITBirlrga 纟 NDNCJNZET i EFBEFBEPBEFBEFBEFB 
e 0 L I A o o I I o I I o A I OLI LRJ A B J A B J A B J A LRJ A I D R DDDDDDD 
3 ^ ぃ 

:LISINKEINKEKEYlKEY2KEy 3 KEY4KBy 5 KEY6CNVT 

A 8018 88 0880828F92F82F32EB26721 8 


- 20 , UF 丨 X s UF+ p UF 8 H)), AAH ) A p 
EST 1F1FL 80kthl.b,a,hl#p#plo#la,c.ha. 0 E 10B,(0aa,(hhla ain12 

IKEauggRGALLDDaNCALLALLJNZALLLBETsNDRDrsfNCJNZsEFS 
b E EE o CLLL I c c D CLRJRLIAOLOEILIEIDR D 

ISTRNTRTHTNL )op: )OPJESTKYLup: 
LPPLOQ T N B 






0E0OH00O'HL)00OHL) eeeHLJFFHKEYH 



3700: 

STEY7EY: 




d) 080 e 0 08018018010 08018018010 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 e) 


0),A1H) 

-7 u ) X s u o u 0 » 0 A . p 
MZFlH clHl00HfK T B le(HLRTH RNToplTNLl A LO — ,KB J lrEO0,AF(0E i,AFKYL 

alKEEQUEQUEBU l CALLLDLDLDIMC SS 3 SS BITJRHET S LD S LDEX 331 EXINC 3 RETDEF 

!=:::j i J 




D2 AC11F6E 2 7 4 2 0 A 0 1 


20222427282B2C2D2E2F31323236. 
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で， f に示す部分の変更を加えてもらいた 


自機が飛ぶ 


88F2 2154 89 
88P5 11 5E 89 
88F8 01 0A 00 
88FB ED B0 
88FD C9 

88FE CD 67 80 
8901 ED 5B 5F 89 
8905 2A 6189 
8908 0130 00 
890B IF 
890C 38 03 
890E 15 
890F ED 42 


3 : LIST 4 a)MOVE MYSHIP 


367 MOVEMS : CALL 




8924 30 04 

892818 07 
892A FE IB 
892C 38 03 

892F ED 42 

8932 FE 05 
8934 30 04 

8937 23 
893818 06 
893A PB 2A 
893C 38 02 


375 MSMV1 : BRA 


379 MSMV2 : 


383 MSMV3： 


394 MSMV5 : CP 


398 MSMV6 : LD 


404 MSMV7 : CP 



DD 215E 8 
C3 0E 82 


80B2 CD D3 80 
80B5 2129 82 
80B8 2213 81 
80BB CD F2 88 
80BE CD El80 
80C1 CD EF 80 
8004 DB 
80C5 CD FE 88 
8008 CD 68 81 
80CB CD 49 89 
80CB CO 4C 80 
80D118 EB 


あ，それからこのサブルーチンの動作試験 
をする方法は XI や turbo のところで書いた 
から，そっちを見てよね。 

注I) MZ- 2000/2500では， Z80PIO (Z80 ファミ 
リ LSI のひとつ）にキーボードがつながっていて， 
こいつをプログラムすることでキー割り込みが 
行える。本文と若干前後するが， I/O ポート E8 h 
の第4ビツトを〇にするとすベてのキーストロ 
ーブがアクティブになる（すべての線に「電気」 
が流れる）ので，その状態で「入カデータのい 
ずれかのビットが〇のとき」割り込みをかける 
ように PI0 をブログラムすれば先行入力が実現で 
きる。 

ところで， MZ- 700ではキー割り込みは使えな 
いが，タイマ割り込みを利用レて，一定時間ご 
とにキーの状態をチヱックすれば先行入力が可 
能なんじゃないかと思うのだが，どうなんだろ。 
注 2) キーの押し下げ状態を調べること。 

注 3) I本の線がIビットに相当するわけだ。 

注 4) こういうのを負論理という。逆は正論理 c 
注5〉ちょっと脱線する。パソコンを使ってい 
ると，ときどき押してもいないキーが入力され 
て驚くことがあるだろう。これは次のような理 
由による.，図3でキーストローブを0にしてお 
いて，“ A”，" に，" J” のキーを同時に押すこと 
を考えてもらいたい。横〇番に流した電気は “A" 
—“丨 "—“j” という経路を通って，縦丨番の線 
に流れ出てくることになるね。これにより，本 
当は“ B” のキーは押されていないのに，押され 
たことになるという現象が起こるわけだ， 




キー入力さえクリアすれば，自機を動か 
すのは簡単だ。ボンとプログラムを提示し 
てしまって構わないだろう。リスト4は自 
機の初期化ルーチンと移動ルーチン，およ 
ぴ（仮想_面への）表示ル■ーチンだ。この 
リストは単独で動かすのではなく，先月の 
リスト12とマージしてアセンブルする。具 
体的な手順はあとで示すことにして，先に 
プログラムの侧きを解説してしまおう。 

まず，初期化ルーチン JNITMS 。 ここで 
は自機の座標などを格納す S データバッフ 
アを初期化している。このデータエリアの 
構造は先月の敵キャラのものと同じにして 
あるので，なにをやっているかはわかるだ 
ろう。敵の登場イベント処理のときのよう 
に，あらかじめ用意した初期化データ （M 
SINID ) をドンとブロック転送しているだ 
けだ。 

自機の移動ルーチン MOVEMS では最初 
にサブルーチン INKEY (各機種別のキー 
入カルーチン）を呼び出す。サブルーチン 


から戻った時点で， A レジスタには例のジ 
ョイステイック型データが入っている。す 
かさず， E レジスタに X 座標， D レジスタ 
に Y 座標を， HL レジスタに仮想画面上で 
の表示アドレスを， BC レジスタに謎の48と 
いう値を入れておいて，以下になだれ込む。 

371行で A レジスタを右に1ビットシフト 
する。 A レジスタの最下位ビットにはジョ 
イスティックを向こうに倒した（これはた 
とえば， t いう意味。実際にはキーボード 
の “8” のキー， MZ -700 では力ーソル上 
のキーが押されたという状態のこと。以下 
同様）かどうかのデータが入っているから， 
これをキヤリフラグに転送したわけだ。こ 
の瞬間，キヤリが立っていれば，「ジョイス 
ティックは向こう側に倒されていない」こ 
とがわかるので，数行スキップする。ノン 
キヤ！；であれば「ジョイスティックが向こ 
う侧に倒されている」ので， Y 座標を1減 
らし，同時に HL レジスタから BC を引く 
(注6)。 BC に入れておいた48というのは 
仮想画面の横幅であり，これにより自機は 
上へひとつ移動した。 

次に，再び A レジスタを1ビット右ヘシ 


a ) 


.HL.55+VR DAT .HL 
D) u H 8 T ) M K 
AXJA M @ , .14AT- TINTVT E E M p P 
l af, (ms(ms IX.PUTW55H0»8 15* MSP0, i 11 INI HL, ( 1 VINI CLRIVNMOVMOVPUTD1SLOO 

MB bwfwb sssfsssfsfsllllll LLLLt.:L 
E E X D D E DJPE E E E E E EEEEEEEBb)A DLOCALA A ECALA A A R 

V MATNUF:LA::DAK1K2K3sn:p: 

M TP I BFXYAPWWW LIAI00 
M ;p ;M - M ;M M M MMSM M M M - M L 
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シフトーテート命令 

データをビット列として扱う場合，そのビッ 
卜列全体を左右にずらしたい（シフトしたい） 
場合がある。また，ビット列の両端がつながつ 
ているものとして回転（ローテート）したい場 
合もある。そのようなときのためにたいていの 
CPU ではシフト命令，ローテート命令が用意さ 
れている。図 A に Z80 にある8ビットデータを 
Iビット分シフト.ローテートする命令を示す。 
これらの命令は， 

R し B 

SRL (HL) 

のようにして使うが， A レジスタに関しては特 
に， 

RLA 

RRA 

RLCA 

RRCA 

という4命令が存在する。それぞれの動作は， 

R し A 

RR A 

RLC A 

RRC A 

と同じだが，上の書式のほうが生成されるコー 
ド，実行時間ともに半分なので，普通はそちら 
を使う（注)。ただし，キャリを除いたフラグの変 
化が全然違うので気をつけるようにしたい。命 
令表を見て確認しておくこと。 

さて，図を見てもわかるように，シフト•口 
ーテート命令では，はみ出したビットがキャリ 
に転送される。これを利用して，下位または上位 
ビットからIビットずつ取り出しては0かIか 
を調べたり，ビット列の一部分を取り出すよう 
な処理に用いられる。リスト A は，これを利用 
して C レジスタを8桁の2進数で表示するサブ 

図 A シフト•ローテート命令 


ルーチンの例だ。上位ビットから順に取り出し 
ては ASCII コードに変換して表示するという処 
理を8回繰り返している。 

シフト命令は算術演算にも利用できる。任意 
の10進数を丨桁左へシフトし，末尾に〇を付け 
ると10倍したことになるのと同じように，2進 
数はI桁左へシフトすると値は2倍になる= A 
レジスタならシフト命令を使うまでもなく， 

ADD A, A 

で2倍することができるわけだが， 

SLA B 

によって，直接 B レジスタを2倍できる意義は 
大きい,，また，10進数では丨桁右にシフトする 
と（余りを無視すれば）10で割ったことになる 
が，2進数は丨析右にシフトすれば2で割った 
値になる。 

なお， Z80 のシフト•ローテート命令の名前 
の付けられ方はかなり規則的だ。だいたいわか 
ると思うが，先頭の R は Rotate の略で， SMS 
hift の略，さらに2文字目は R が Right で L がし 
eft というわけだ c また，ローテート命令の終わ 
りに付く C は Circular の略で「巡回する j とい 
う意味だし，シフト命令の3文字目の A としは 
それぞれ Arithmetic と Logical の略で，「算術的」， 
「論理的」という意味になる。算術的，論理的と 
いうのは，データを数値として（少しは）考慮 
するか，ただのビット列として扱うかというぐ 
らいの差だ。 SRA と SRL では前者は符号ビット 
が保存されるので.データが2の補数表現で表 
されているときでも正負が変わらないのに対し， 
SRL では最上位ビットに無条件に0が入る。た 
だ， SLA は符号ビットが保存されるわけではな 
いので，どこが算術的なのかわからないと思う。 
正直いって僕もわからない。むしろ SLL といっ 
たほうが正しいように思えるのだが。 

最後に余談。図 A には7種類の命令が示され 


ている。この7という数字はコンピュータの世 
界ではどうも中途半端な数だ。もうひとつあっ 
て全部で8種類のほうが「きり j がいい。 SLA が 
あって SLL がないのも変な気がするし，命令表 
を見てみると「らしいところ」がボッカリ空い 
ているのも引っ掛かるじゃないか。 

思ったとおり，実は第8のシフト.ローテー 
卜命令があるらしい。その命令は「左に|ビッ 
トシフトしたうえで，最下位ビットをIにする j 
という動作をするようだ c 文献によっては，こ 
の命令を仮に SLL と呼んでみたり， SLI( Iは In 
crement?) と呼んでいたりもする。え一と，古 
い記憶だと，XI用の Duad というアセンブラで 
はこの命令もサポートしていたんじゃなかった 
っけ？あくまで未公開（未定義？）命令なの 
で， ZHog はなんの保証もしてはくれないだろう 
が，あればあるで便利なこともある，かもしれ 
なぃ。 

くクイス:〉シフト.ローテート命令を使って， 
HL レジスタを2で割る処理を考えなさい。余 
りは無視して構わない。また， HL に格納されて 
いる値は無符号とする。つまり，符号ビットを 
考慮する必要はない 5 2命令でできる。解答は 
この攔の一番下にある」 

注） Z 80の前身である i 8080には，シフト•口 
ーテート命令は RLA 以下の4つしかなかった„ 

Z 80ではこれに多くの命令が付け加えられたわ 
けだが，その際に A レジスタだけ特別扱いする 
よりも対称性のある形で命令を新設したほうが設 
計するうえで楽だったので，命令がダブること 
になった。 

くクイズの解答〉 

SR し H 
RR L 


R し 






bit7 <- bitO 


SRA 


HI 


bit7 bitO 



RR 




bit7 -> bitO 




RLC 



b は 7 — bitO 






bit7 -> bitO 


P 


SLA 


[I bit7 — bit。 —— 0 


リスト A 







1 #PRINT EQU 

2 #LTNL EQU 

3 ; 

4 ORG 
6 TEST： LD 
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フトする。すでにさっき1回シフトしたあ 
とだから，今度はレバーを手前に倒したか 
どうかのデータがキャリフラグに入る。こ 
こでまた条件分岐して，ノンキャリであれ 
ば Y 座標を1増やし， HL に BC を足す。つ 
まり，下へひとつ移動させる。 

以下同じようにレバーが左に倒されてい 
るか，右に倒されているかを順に調べる。 
そうしたら最後に座標が画面をはみ出して 
いないかどうかをチェックする。389行以下 
の4つの CP がそれだ。ここで，はみ出して 
いることがわかったら，強制的に所定の範 
囲に収まる座標に修正する。同時に仮想画 
面上アドレスも補正する。所定の範囲に収 
まるようにしたら，その値でワークを更新 
して，終わり。 

自機の表示ルーチン PUTMS は先月の敵 
キャラ表示ルーチンがそのまま使えるので, 
IX レジスタに自機のワークエリアの先頭 
アドレスを入れてサブルーチン PUT を呼び 
出すだけで済んでいる。自機のキャラクタ 


パタ'-ンは， MSPAT 1 というラベルで示 
される行に4パ'イトのデータとして用意さ 
れている。見てのとおり“@”4個という情 
けないパターンなので，これじや気分が出 
ないという人は適当に変更して構わない。 
なお， MZ -700 ではデイスプレイコードで 
キャラクタを用意する必要があるため，注 
釈になっている418行を復活させて，代わ 
りに417行を注釈にして殺すこ！:。 

では，先月のリストと合体させよう。キ 
一入カサブルーチン INKEY とその下請け 
サブルーチン（あれば，変換用データテー 
ブル）を先月のリスト12の各機種用リスト 
末にでも追加する。次に共通部の274行と 
275行の間にでもリスト 4 a を挿入する。そ 
れから，メインルーチンをリスト 4 b のよう 
に変更する。あとは各機種用の部分と共通 
部を一緒にアセンブルするだけ。試しに遊 
んでみてもらいたい。イベントデータが少 
ないとあっという間に終わってしまうから， 
適当に増やしたほうがよいだろう。 


注 6) ここではノンキヤ4であるこヒが保証され 
ているので，キヤリフラグを倒す処理を省略し， 
いきなり SBC で減算を行っている。 


弾も飛ぶ 


自機が動かせるようになったところで， 
今度は弾を撃たせてみる。そのためには弾 
ひとつにつき X 座標と Y 座標，そして仮想画 
面上での表示アドレスをしまっておくワー 
クがいるだろう。あと，弾が「生きている 
か死んでいるか」を表すフラグも必要/ご。 
これらは弾1発ごとに個別に用意するので 
はなく，敵キャラのときのように連続した 
領域にとるようにする。 

ここまで来ると，弾を撃つという処理は， 
敵キャラ登場イベントの処理のようにデー 
タエリアの空いているところを探して，そ 
こに自機の座標をセットすることで行える 
のがわかる。実際には自機の座標はキャラ 
クタパターンの左上を指しており，弾は右 


サインフラグ 

予定外だったのだが，「サインフラグを使っ 
たテクニックも紹介して一 j というお手紙が来 
ていたのを思い出して，無理矢理使ってみた。 

サインフラグ （s フラグ）というのは，演算 
の結果が負であればセットされるフラグだ。演 
算結果が負というのは，言い換えれば「符号ビ 
ットが丨」ということだ。つまり，このフラグ 
には8ビット演算の結果の第7ビット，16ビッ 
卜演算の結果の第15ビットがコピーされると考 
えてもらいたい。このフラグはいくつかの不自 
然なフラグ変イ匕をする命令 （16 ビットの INC や 
ADD) を除いたすべての算術演算によって期待 
どおりに変化する。 

サインフラグによる分岐は， 



CALL M, 〜 

CALL P,~ 

RET M 

RET P 

の 6 命令しかない。見てのとおり， JR にはサイ 
ンフラグを參照するパターンは存在しないので 
注意してもらいたい。ここで、条件部がおなじ 
みの C, NC といった形ではなく M と P で表され 
るのが面白い。 「P は Positive かな？でも， Neg 
ative なら M じゃなくて N のはずだし j とハイブ 
ロウな悩み方をした人はいないだろうが（むか 
し，ひとりいたんだってば)， M は Minus, P は 
Plus の略だ。 

さて，サインフラグはどんなときに使うと便 
利なのだろう D もちろん，符号付き数の算術演 
算の結果が正か負かを判断するのに使うのが自 
然なのだが，「符号 j という言葉に惑わされては 
いけない。たとえば， 


OR A 

を実行した直後に，サインフラグが立ったとし 
よう。これから， 「A は2の補数表現で考える 
と負」—「つまり，符号ビット=第7ビットが 
I j ということがわかる。これはいまさっき説 
明したことだから当たり前だと思うかもしれな 
いが，突然 「A の第7ビットが立っているかど 
うか調べなさい j と言われたら，普通の人は， 
AND 80H 

とやるか，も少し泥臭く， 

BIT 7, A 

とやるに違いない（洤)〇これらはどちらも2パ 
イトの命令であり， 

OR A 

が丨バイトですむ（当然速い）ことを考えると， 
サインフラグのありがたみがわかるというもの 
だ0 

さらに，「第7ビットが立っている」 —「A 
を無符号の8ビット整数だと思えば， A は128 
より大きい j ということもわかってしまう。素 
直に 

CP 128 

と害いてしまえば，やっぱり2バイトだからね。 
この応用で， 「B が128より大きいかどうかを調 
ベなさい」と言われたときには， 

し D A, B 

CP 128 

なんてダサいことはせずに， 



または， A レジスタを使わずに 
INC B 
DEC B 

という手が使える。もっともこの場合， 
BIT 7, B 

や， 


R し B 

でも，同じコードサイズ，実行速度だし，こっ 
ちは直後の分岐に JR を使うことができる強みも 
あって，無理にサインフラグを使うまでもない 
が0 

もっとひねた Z 80ブログラマは次のようなこ 
ともやる。クイズにしてみよう。 

<クイズ〉 B レジスタの第6ビットが丨であれ 
ば，サブルーチンからリターンする処理を考え 
なさい。 

いくつかの方法が考えられる。直前にシフト 
• ローテート命令をやったばかりなので， 

R し B 
R し B 
RET C 

なんてやる人もいるだろう。50点てとこだな。 
BIT 6, B 
RET NZ 

を思いついた人。これは正解。サインフラグを 
利用するという前提で別の方法を考えるなら， 

R し B 
RET M 

となる。これも同じコードサイズ，実行速度な 
ので正解だ。 

以上，やけにちまちました話になってしまっ 
たが，サインフラグとは正に「あっちで丨バイ 
卜，こっちで丨クロック」と最適化するのが趣 
味の Z 80ブログラマにとっての頼もしい味方な 
んだな。うん。 

注）おっと， BIT という命令はまだやっていな 
かった。この命令は害式からもわかるように S 
ET，RES の仲間で,任意のビットが丨か0かを調 
ベる命令だ。結果は Z フラグに反映され，その 
ビットが0であれば Z フラグが立つ。 
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下か右上から発射されるのが自然だろうか 
ら，自機の座標そのままではなく，適当に 
増減した値をセットする。仮に自機の右上 
の角から弾が出ることにすると， X 座標と 
表示アドレスは自機のものに1を足し ， Y 
座標はそのまま使うことになる。 

結局，弾の発射処理は，自機の移動ルー 
チンのなかで， 

1) トリガー1 ( スペースキー）が押されて 
いるかどうかを調べる。 

2) 押されていれば，弾のデータパ、ツファ 
に空きがあるかどうか調べる。 

3) 空きがあれば，そこに自機の座標と表 
示アドレスをセツトする。 

というようにすればよい。移動に関しても， 
敵キャラの移動ルーチンと同じような感じ 
のサブルーチンを作り，メインループのな 


かから自機ゃ敵の移動ルーチンと並べて呼 
び出せば済む。 

あとは細かな部分に多少工夫を凝らす。 
せこいところでは「弾が生きているかどう 
かのフラグ j と， X 座標を格納するワーク 
を兼用することでメモリの消費を押さえる 
ことを考える。いまの場合，弾は左から右 
へ真っ直ぐ飛ぶわけだから， X 座標が一定 
の値以上になっているものは「死んでいる」 
ものとみなして構わない t いうわけだ。 

次に，弾の移動速度は自機よりも速くな 
いと不自然だ。弾は自機の2倍の速度で動 
くこ t にしよう。移動速度を2倍にするに 
は座標の変化幅を1から2にしてもよいし， 
弾の移動ルーチンを2度続けて呼び出すよ 
うにしてもよい Af ろう。 

もうひとつこだわりたいのは，弾が発射 


される間隔だ。さっき作ったキー入カルー 
チンは，その瞬間のキーの押し下げ状態を 
調べるだけのものだから，プログラムに細 
エをしておかないと，トリガー1が押され 
ている限りそのまま続けて弾が発射されて 
しまラ0 

解決策のひとつとしては，1度トリガー 
が押されたら， 離すまで次の弾を撃てない 
ようにする方法だろう。これはワークエリ 
アを設け，直前のトリガーの状態を保存し 
てお〈ことで実現できる。が，この方法で 
はトリガーをバシパシ t 連打しなければ弾 
が出ないという極悪非道なゲームになって 
しまう。ここはもう少しユーザーフレンド 
リにいこうじゃないか。トリガーを押しつ 
ばなしにしても，一定の間隔で弾が出るよ 
うにしよう。そのためには直前のトリガー 


リスト 5 


8958 3A B2 89 

895E 3A B3 89 

8962 32 B3 89 
8965 20 26 
8967 CD C3 89 
896A 38 24 
8960 E5 
896D DD El 
896F ED 5B AC 89 

8974 DD 73 00 
8977 DD 72 01 
897A BD 5B AE 89 


DD 72 03 




16 ;LIST 5 a)FIRE 


! FIRE ： CALL 


44 FREND ： EX 


48 MSMV9 : RET 


(IX+MSLADRL),E 
(IX+MSLADRH),D 


HL.MSWK1 

(HL),0 


2\ 1C 6i 


jLIST 5 b)MOVE MYMSL 


476 MSLX 

478 MSLADRL 

479 MSLADRH 


481 MMSLCNT EQU 

482 MMSLMAX EQU 

483 MMSLCHR EQU 


485 INITMMSL ： 


488 INIMMSL：LD 


;2DH for MZ-700 


HL.MMSLBUF 
B,MMSLMAX 


496 MMSLALC : 

497 LD HL.MMSLBUF 

498 LD B,MMSLMAX 

499 MMALCL ： LD A,(HL) 

501 RET NC 

502 INC HL 


89CD 23 
89CB 23 
89CF 23 
89D010 F6 


89D3 C9 

89D4 DD 211C 8A 
89D8 06 04 
89DA DD 7E 00 
89DD FE 2C 
89DF 30 10 
89E1 DD 34 00 
89E4 DD 6E 02 
89E7 DD 66 03 
89EA 23 
89BB DD 75 02 
89EE DD 74 03 
89F1 DD 23 
89F3 DD 23 
89FS DD 23 
89F7 DD 23 
89F910 DF 
89FB C9 


8A02 DD 7K 00 
8A05 FE 2C 
8A07 30 08 
8A09 DD 6E 02 
8A0C DD 66 03 
8A0F 36 2D 
8AH DD 23 
8A13 DD 23 
8A15 DD 23 
8A17 DD 23 


8A1C 00 00 00 00 

8A24 00 00 00 00 
8A28 00 00 00 00 







NC.PTMMSL1 
L, (IX-t-MSLADRL) 
H,(IX+MSLADRH) 
(HL) ， MMSLCHR 




4 本 MMSLMAX 


c ) 

80B2 CD DP 80 
80B5 2135 82 
80B8 22IF 81 
80BB CD FE 88 
86BE CD B5 89 
8001 CD ED 80 
80C4 CD FB 80 

8007 D8 

8008 CD 0A 89 
80CB CD D4 89 
80CE CD D4 89 
8001 CD 74 81 
80D4 CD FC 89 
80D7 CD 96 89 
80DA CD 4C 80 
80DD 18 E2 


128 ；LIST F c) 
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弾が擊てるようになったことで，ようや 
<シューテイングゲームらしくなってきた。 
今度は弾が敵に当たったかどうか調べる処 
理を付け加えてみよう。当たり判定には大 
きく分けて2種類の方法がある。ひとつは互 
いの座標を比べる方法だ。弾の座標を MX ， 
MY ， 敵の座標を EX , EY , さらに敵のキ 
ャラクタパターンの横方向の長さを DX 文 
字，縦方向の長さを LY 文字とすると，弾 
が敵に当たるためには， 


弾と敵の当だり判定 


の状態を保存するワークと，押し続けた場 
合のカウンタを用意する。カウンタを適当 
な数にセットしておき，トリガーが押し続 
けられている間は1ずつ減らす。そして， 
カウンタが0になったら弾を発射するわけ 
だ。 

ではプログラムにしてみよう。リスト5 
だ。 W 0 RK 1 に直前のトリガーの状態を， 
W 0 RK 2 にトリガーを押し続けた場合の力 
ウンタを格納するようにした。さっそく動 
かしてみる。自機の移動ルーチン（リスト 
4) の410行と411行の間に a を，適当な位 
置に b をそれぞれ挿入し，そのあとからメ 
インループに， c > のように4行の追加変 
史を加える。 

弾の最大数は b の482行の MMSLMAX で， 
弾の発射間隔は481行の MMSLCNT で変 
更できる。あと，弾のパターンはその下の 
MMSLCHR で設定している。いまは“一” 
の ASCII コードになっているから， MZ -700 
ではデイスブレイコードの“一” = 2 Dh に変 
更してもらいたい。 


EX <= MX<=EX + LX -1 
EY <= MY<=EY + LY -1 

を満たす必要がある。いま敵のキャラクタ 
パターンの大きさは縦横2文字分だから， 
この式は， 

EX <= MX<=EX + 1 
EY <= MY<=EY + 1 
となる。変形すると， 

0<= MX - EX <=1 
0<= MY - EY < = 1 

となり，弾と敵の座標の差が0か1のとき 
に命中することがわかる。図でも書いてみ 
れば一目瞭然だろう。 

第2の方法は画面上で判定する方法だ。 
仮に敵のキャラクタパターンが “ A ” だけ 
で構成されているとすると，弾の座標に対 
応する画面位置を調べて，そこに “ A ” 力す 
表示されていれば命中したことになる。た 
だ，この方法では「弾が敵に当たったこと j 
はわかるが「どの敵に当たったか j がわか 
らない（調べるのが面倒）という問題があ 
る（注7)。 

リスト6は第1の方法によって，弾と敵 
の当たり判定をするサブルーチン MMSLC 
HK だ0このサブルーチンのなかでは敵1 
つひとっと座標を比較し，命中しているも 
のがあったら，弾の X 座標を一1に，同時に 
敵のタイ:7°を一1にして，両方を殺している0 
また，このサブルーチンは弾が「生きて戻 
れたら」ノンキャリ，死んだらキャリで戻 
るようになっているので，サブルーチンか 
らリターンしたあと，キャリカす立っていた 
らあとの処理をスキップする。 

では，リスト 6 a を適当な位置に挿入して 
から，弾の移動ルーチンに 6 b のような3行 


を追加する。ここで， MMSLCHK が，弾 
が動く前後で一度ずつ呼び出されているこ 
とに注意してほしい。これを怠ると，なに 
かのはずみで弾が敵を素通りしてしまうこ 
と力 5 'ある。もっとも，この部分は当たり判 
定をうまく調節することで，一度の呼び出 
しですむようにもできる。ゆとりがあった 
ら考えてみてもらいたい。 

|注 7) 逆に言うと「なにかに当たったかどうか」 
だけを知りたい場合であればこの方法でも十分だ 
Iということ。 

奉 ♦氺 

今月はこれでおしまい。リストの追加変 
更の手順がゴチヤゴチヤしていて「わかん 
ないよ一」と絶叫している人がいるかもし 
れないが，ただ言われたとおりにやるので 
はなく，「いま，なんのためにどんな処理を 
付け加えようとしているのか」を考えなが 
らやれば，難しくはないと思う。 

次回はカラー （ PCG ) 対応にして，背景 
のスクロールと合体させる。あ，敵にも弾 
を擊たせなきやフェアじやないな。一応完 
成というところにまで漕ぎ着けられるだろ 
ラ0 

じや，また来月……とと，最後に宿題を 
出しておこう。今回は簡単だよ。 

く宿題〉今月の自機の移動ルーチンに，ポ 
ーズ処理を付け加えなさい。具体的には， 
トリガー2 ( ESC キーね）が押されたら， 
次にトリガー1, 2のどちらかが押されるま 
で一時停止する。以上。 

く参考文献〉 

1) MZ-700 オーナーズマニュアル，シャープ 

2) MZ- 2000オーナーズマニュアル，シャーブ 

3) MZ- 2500オーナーズマニュアル，シャープ 

4) 祝一平：試験に出るXI,日本ソフトパンク 


リスト 6 


IY.CHRBUF 

B.CHRMAX 
A,(IY+TYPE) 


C,NOTHIT 
, (IX+MSLY 


MMSLCK 


)DD 2120 8A 


DD DD 34 00 
E0 CD 30 8A 




06 MOVEMMSL： 


09 MVMMSL： LD 


IX.MMSLBUF 
B,MMSLMAX 
A, (IX+MSLX) 


CALL MMS1 


M8LCHK 
,MVMMSL1 
L, (IX-t-MSLADRL) 
H,(IX+MSLADRH) 

(IX+MSLADRD.L 
(IX+MSLADRH),H 


21 MVMMSL1：INC 


Exx s sss INCJRLD i cpJBLDSUBcpJRLDLDg SRETADDDJN 








21 eA s 7ElF 7 E 96 i 96 s eB363619S 
09PD ll a6FD3cz8 加 FDFEMDDFDFE3egF 0 37DSsFDle 
a)8A3eA3aA3eA 31 8A35P8A3D8A3E1 i8A468A488A4A8A4D8A5e8A52! A J 4 88A5c8A5D8A5E8A5F5 


rv 
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SENTINEL 


•新型ソースジヱネレータ 


ZING に代わる新しいソースジェネレータ 
ができました。以前，高機能なソースジェ 
ネレータがほしいと書いたことがありまし 
たが，今回の SOURCERY はなかなか高機能 
で使い勝手もよいようです。 

掲載プログラムをソースで打ち込む人は 
まずいませんが,せっかくのソースリスト， 
眺めているだけではもったいないという人 
は，このソースジェネレータでダンプリス 
卜からソースを作ってみましょう。ソース 
プログラムは財産ですから，手持ちのプロ 
グラムでソースリストの公開されているも 
のは，ライブラリ化しておきましょう。 

籲マクロとは 

さて，今回の SOURCERY は条件分岐の際 
無条件に IF 文で出力します。アセンブラで 


全機種共通システム掲載記事 


■肪年6月号 
序論 共通化の試み 
第丨部 S-OS-MACE'* 

第2部 Usp-85 インタブリタ 
第3部チェックサムプログラム 
■85 年7月号 

第4部マシン語プ□グラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
■85 年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 
■85 年9月号 

インタラプト S-OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lfsp-85 入門⑴ 

■85 年10月号 

第 M 部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■85 年I丨月号 
連載 Lisp-85 入鬥⑶ 

■85 年12月号 
第12部 Prolog-85 発表 
■86 年I月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
_86年2月号 
第 15部 S-OS “SWORD" 

第16部 Prolog- 85入門⑴ 

■86 年3月号 
第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門⑵ 

■86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第 19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門⑶ 

■86 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戰演習 magiFORTH 

■86 年6月号 


第21部 
第22部 



Z80TRACER 
magiFORTH TRACER 


ディスクダンプ&エディタ 


.SWORD" 2000 QD 


連黻 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-880I 版 S-0S“SW0RD" 
■86 年7月号 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 


第7卿ソースジェネレータ SOURCERY 


ひとつの文が複数の命令に展開されるよう 
なものを，マクロ表記といいます。それを 
ユーザー自身が自由に定義できるものをマ 
クロアセンブラ，システムが決めているも 
のしか使えないようなものを疑似マクロと 
いいます。ここで挙げた， ZEDA の IF 文など 
は疑似マクロの例です。 

アセンブラではちよつとしたことをする 
にも分岐の嵐になりますから，同じような 
ラペルがたくさん並んでいると，どれがサ 
プルーチンのエントリーだかわからないと 
いうことにもなりかねません。マクロ表記 
ができると，簡単なループなどでは細かく 
ラペルをつけなくても自動的に処理してく 


連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777KSS-OS "SWORD" 

■86 年8月号 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-0S"SW0RD" 

■86 年9月号 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法<1> 

■86 年丨丨月号 

第32部パズルゲーム H0TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■86 年12月号 

第34部 CASL & COMET 
連載 Fuzzy BASIC 料理法 <3> 

■87 年I月号 

第35部マシン語入カツール MACINT0-C 
連敝 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■87 年2月号 

第36部アドペンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C0NTEX 
■87 年3月号 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 

付録 “SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■87 年4月号 

第40部 INVADER GAME 

第41 部 TANGERINE 

■87 年5月号 

第42部 S-OS “SWORD" 変身セット 
第43部 MZ-700 用“ SWORD •を 0D 対応に 
■87 年6月号 

インタラプトコンパイラ物語 
第44部 FuzzyBASK： コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 
■B7 年7月号 
第46部 STORY MASTER 
■87 年8月号 

第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS“SWORD" 

■87 年9月号 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS“SWORD” 
■87 年10月号 


れますから，楽といえば楽でしようし，リ 
ストのドキユメント性も向上します。 

ですが,マクロ表記にも欠点はあります。 
ZEDA の IF 文に代表されるように，必ずしも 
最適なコードを出してくれるわけではなく， 
その疑似命令がどういうコードを出力する 
のかをよく知っていないと，とんでもなく 
非効率的なプログラムができることもあり 
ます。また，フラグの動きやレジスタの中 
身などが不透明になるとアセンブラ最大の 
魅力がそがれてしまいかねません。 

編集室ではマクロ表記の好きな人と嫌い 
な人というのははっきりと二分されるよう 
です。皆さんはどう思いますか？ 


第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンバイラの拡强 
第52部 Xlturb(^S-OS“SWORD” 

■87 年II月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-0S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
■87 年12月号 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版“ SWORD" アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-0S“SW0RD" 

■88 年I月号 

第58部 Fuzzy BASIC コンパイラ.奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■88 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 
■88 年3月号 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 
■88 年4月号 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 
■88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 
■88 年6月号 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーシヨン 
■88 年7月号 

第67部マルチウィンドウドライパ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■88 年8月号 

第68部マルチウィンドウエディタ WIMER 
■88 年9月号 

第69部起小型エディタ TED-750 
第70部アフターケア WINER の拡張 
■88 年10月号 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ, 

第72部シューティングゲーム MANKAI 
■88 年II月号 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

♦以上のアブリケーシヨンは，基本システムであ 
る S-0S“MACE" または S-OS“SWORD ••力《ないと 
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全機湩共通 S-OS“SWORD ” 要 


ソースジェネレータ 


お待たせしました。 ZING に代わる S-CD 
S 用の高機能ソースジェネレータの登場で 
す。大きなオブジェクトプログラムも半自 
動的にソース生成可能。ちちろん，オフセ 
)[ 


白方健太郎 


Shirakata Kentarou 


I ソースジェネレータってなに7 I 

このブログラムはマシン語のプログラム 
をエディタアセンブラ ZEDA でアセンブル 
できるソースプログラムに変換するための 
ツールです。 

たとえば， Oh ! X に掲載されているよう 
な，マシン語プログラムは通常ダンプリス 
卜で入力しますね。しかし，ダンプリスト 
をなが.めていても，プログラムがなにをや 
っているかというのは，なかなかわからな 
いものです。ソースリストが掲載されてい 
れば，それを参考にアルゴリズムを読んで 


SOURCERY 


にも TRADE 
るのに,^^ 



ジョンアップされ，デバッガにも] 

という強力なものが現れている C 
スジェネレータは ZING しか発表されて_ 
ません。そこで，今回 ZING ベースに大 
な機能アップを試みてみました。それがこ# 
の SOURCERY です。 




入力と実行 




MACINTO - C などのマシン語入カツー 
ルを用いてリスト1のとおりに入力してく 
ださい。当然ながら，各ブロックごとにチ 
ヱツクサムと CRC チヱックバイトをよ〈確 
認するのを忘れないで〈ださい。 


L ， N コマンドで 生成す るソースの 格納 
アドレスを設定します0アドレスを省略す 
ると 現在の ソース 格納状況を表示 I ：ます。 
コールドスター ト 時に 4 E 00 h が設定され 
ます。 

0 adr 

L , M , D , F コマンドでのオフセットアド 
レスを指定します0たとえば， 300 Oh で動 
作するプログラムを AOOOh から読み込んで 
いる場合は， 

07000 
L 3000 

とすれば，ちゃんと 300 Oh から動作するプ 


いくこともできますが，自分なりにプログ 
ラムを変更しようとするとパッチあて（変 
更部分を外に出してツギハギをすること） 
せざるをえず，プログラムが汚くなり混乱 
のもとになります。 

こんなとき，ソースリストがあればなん 
の問題もなくプログラムの修正ができ，な 
によりもそれをソフトウェア資産として， 
ほかのプログラム開発に役立てることもで 
きるでしよう0ソースプログラムから16進 
のオブジェクトプログラムが作れるなら， 
オブジェクトプログラムからもとのソース 
プログラムが作れないか？こういう観点 
から登場したのがソースジェネレータとい 
うツールなのです。 

S - OS 用のソースジェネレータにはこれ 
まで ZING というものがありました。しか 
し， ZING はもうほとんど入手不可能です 


実行は 300 Oh のコールドスタート， 3003 h 
のホットスタートアドレスにジャンプする 
ことで行われます。ロード直後には必ずコ 
ールドスタートへ，前回の作業を継続して 
行いたいときにはホットスタートへジヤン 
ブしてください。 

起動するとカーソルが点滅しコマンド入 
力待ちの状態になります。ここで使用でき 
るコマンドについて解説しましよう。 

L [*or/] adrl [adr2] 

アドレスで指定した範囲をラベルつきで 
逆アセンブルします。もっともラベルとい 
っても，原作者のつけたラベルは知りよう 
がありませんので，アドレスに#マークを 
つけたもので代用されます。 L の後ろに/ 
をつけると，画面表示と同時にメモリ上に 
ソースジェネレートを行います0 L の後ろ 
に*をつけたときはソースジェネレートの 


ログラムとして逆アセンブルできます0 
M [BorWorMorS] [adrl adr2]. 

指定範囲をデータエリアとして登録しま 
す。 MB , MW , MM , MS の各コマンドで指 
定された部分はそれぞれ DB ， DW , DM，DS 
の形式でデータとして出力されます。アド 
レスを省略すると現在登録されているデー 
タエリアのアドレスを表示します。 

& [adr] 

指定されたアドレスを先頭アドレスとし 
て登録されているデータエリアの登録を解 
除します。アドレスを省略するとすベての 
データエリアの登録を解除します。 

C [adr] [CODE] [SIZE] 

特殊サブルーチンの指定解除を行います0 
ここでいう特殊サブルーチンとは S - OS の 
# MPRNT のように CALL 文の直後にデー 
夕を持つようなサブルーチンのことです0 


し，必ずしも使い勝手のよいものではあり みを行います0また最終アドレスは省略可 


C adr SIZE ⑴ 


ません。加えて， ZEDA が ZEDA 3 までパー 



能です。 

N 

逆アセンブルを再開します0 L コマンド 
でソースの生成中メモリ不足などでエラー 
が発生したり，ブレイクによって中断され 
たとき，このコマンドで逆アセンブルを再 
開することができます。たとえば，大きな 
オブジェクトはエラーが出るまでソース生 
成を行い，そのたびに S コマンドでソース 
をセーブ，ソース生成の再開をしていけば 
分割逆アセンブルすることができます0 


C adr 00 CODE (2) 

のような普式でサブルーチンを登録します。 
このとき， （1) では指定されたアドレスに続 
く SIZE バイト分のエリアをデータとみな 
し， （2) では後続のデータ数力 W 定であるサ 
ブルーチンに適用するもので，データ数を 
0に指定し，その直後にデータのエンドコ 
ードを表記してください（データは16進2 
桁で指定)〇 TRADE の ES コマンドとほぼ 
同様ですが，アドレスにラベル名を使うこ 
とはできません。 


〇4 OhIX 1988.12. 








(1) は S - OS の# PAUSE , (2) は # MPRN 
T のようなルーチンに使用してください。 
SOURCERY では以上の2つのルーチンは 
初めから登録されていますが，例として# 
MPRNT を登録してみましよう。この場合, 
C 1 FE 2 00 00 

となります。 C の直後に林 MPRNT のァド 
レス，続いてデータ数不定の〇〇，エンドコ 
ードの00を並べているわけです。 

データを省略する t (アドレスだけ），そ 
のアドレスのデータ登録をクリアし， C の 
みを入力すると現在登録されているすべて 
の特殊サブルーチンを表示します。 

S filename 

生成したソースを指定のファイル名でセ 
ーブします。 

D adrl [adr2] 

アドレスです旨定した範囲のダンプリスト 
を表示します。最終ァドレスを省略すると 
最初の128バイトだけ表示します。表示内 
容はそのままスクリーンエディット可能で 
す。当然，エディット時もオフセットは有 
効です 

F adrl adr2 DATA …… 

指定範囲から DATA をサーチし，アドレ 
ス t ともに出力します。データは複数個指 
定可能で16進数かダブルクオーテーション 
でく くった文字列で指定します。 

J adr 

指定したアドレスへジャンブします。 

# 

このコマンドを実行するたびにプリンタ 
への出力を ON / OFF します。 


S - OS のホットス.タートへジャンプしま 
す。 


0011闩 CERY のソースを作る j 

それではソースジェネレータを使ってみ 


プログラムについて 

このプログラムは1985年8月号掲載のソ 
ースジェネレータ ZING を基本として新し 
く作り直されたものです。 ZING に対して 
大きく改良された点は，データェリアの処 
理です。従来の M コマンドを機能別に分け 
たことや C コマンドを追加!したことにより， 
データェリアの分離が格段に楽になりまし 
た。 

次の特徴としては ZEDA の疑似マクロに 
対応していることが挙げられます。逆アセ 
ンブルしてみるとわかると思いますが，リ 
スト中に “IF 〜 JR ” などの命令を見るこ 
とができます。 SOURCERY では， “IF 〜 
THEN ( ELSE )" を除くすべてのマクロ命 
令をサポートしています（好き嫌いはある 
でしょうが)。 

プログラムを300 Oh から配置したことで， 
メモリを最大限に使用でき，ソース作成中 
はオブジェクトェリアのチェックを行って 
いるので，ソースとオブジェクトが重なる 
心配もありません。 

さらに特殊ワークをチェックして8 K バ 
イト以上あれば内部ルーチンを切り換え， 
検索を高速化しています。 ZING を使って 
いた人は逆アセンブル速度に驚くことでし 
X 5〇 

そのほか，基本的な操作は ZING と変わ 
らないので，これまで ZING を使っていた 
人でも気軽に使うことができるはずです。 
とにかく，久々に発表されたソースジヱネ 
レータです。マシン語のプログラムの解析 
や改造など皆さんなりの使い方で役立てて 
ください。 

Profile 

◊白方さんは大阪府にお住まいの16歳，高校丨年 
生です。マイコン歴は約7年で現在 MZ-252I ユ 
ーザー。 ZING で ZING のソースを作るのにI週間 
かかったのが今回のきっかけとか。 


圓 國 



画 ___ 


ましよう。ここでは， SOURCERY 自身の 
ソースを生成してみます。とりあえず ， SOU 
RCERY を起動してみてください。まず，デ 
ータェリアの登録を行います。 M コマンドを 
用いて以下のように設定を行ってください。 
MB 39 C 9 39 CA 
MM 44 AE 4714 
MB 4715 4728 

MW 4729 476 C 

MB 476 D 478 C 
MS 478 D 

次に特殊サブルーチンのセットを行いま 
す。 SOURCERY 内部では特殊サブルーチ 
ンを2力所で使っています。両方ともェン 
ドコードが 00 H なので， 

C 4069 00 00 

C 415 B 00 00 

とします。これで下準備は終わりです。も 
う 一•度データを確認して， 

L /3000 47 FF 

でソースジェネレートしてください。メモ 
リオーバーが発生したら，適当なファイル 
名をつけてセーブし， N コマンドで操作を 
再開してください （ MZ -80 K / C でなければ 
メモリオーバーを起こさないはずですが)。 
ソースジェネレートが終了したら，セーブ 
を行います0ソースは 4 E 00 h から出力され 
ていますので，そのまま ZEDA を起動して 
ソースをのぞいてみましよう。 ZEDA のェ 
デ イッ トモードから， 

X 4 E 00 

BT 

のように操作してください。ただし，この 
ソースは実行中のプログラムから強引に生 
成したものですから，ワークェリアの内容 
が書き換わっています。使用するときには 
本誌に掲載されているソースに従ってワー 
クを書き換え，ラベルなども整えておいて 
ください。 
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61 SS 1 P31313231414243 H 374313 

w g?lp-s 6 c;;lFlFSJSlFs S US 5CACACADCACACCACACACACACACACAM 3 easlFM s S S 47 
6e 76 s CACDFDDF 7B 4D ss 3A 5B s 7A s 68SB3A49CA 2123 4B4C-4A44 464 DS4F 26 S43B7 7 BF3BE 2 SD3 7B S 20 B 8 B 5 2BB 81 F 
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3118 CD B2IF 
311E 50 72 6S 


312C CD 4D 31 145 
312F CD BZ IP H6 
3|32 50 72 69 6B 74 65 72 147 

31413A IP 47 151 
3144 32 7C IF 152 
314T B7 153 
3149 32 20 47 158 


314D 3A 7C IP 

3153 3A 20 47 


3162 CD SB IP 

3165 CD H2IF 

3168 00 50 72 69 6E 74 65 

316F 72 20 65 72 72 6F 72 

3j78 C3 C4IF 

317C FB 20 C2 B2IF 

3184 CD B2IP 

3187 eD S3 61 76 65 20 65 
318E 72 72 6F 72 00 

3185 CD IF 37 
3198 CD B2IP 

319B 0D 42 75 66 66 65 72 
31A2 20 8F 76 65 72 00 

31AA CD B2IF 

31AD 0D 4D 65 6D 6P 72 79 

31B4 20 6F 76 65 72 00 

31BA CD C4 IP 

31BD C3 68 30 

3jC0 CD 7B 31 

31CS CD 7B 31 
31CA 22 35 4? 

31CD 2A 35 47 
3100 C3 BE IF 


31D6 2A 43 47 
3109 22 45 47 
3tDC CD 70 32 

31B0 CD B2IP 
31B3 58 6173 73 

31BD 32ID 47 
31F132 2147 
31F4 2100 00 
31F7 22 39 47 
31PA 22 29 47 
31FD 3A 22 47 
3200 B7 28 0D 
32031100 20 

3207 CD 9A IF 


JR Z,«M0DE1 
CALL #MPRNT 
DM "Printer ON" 

S1 CALL PRTOF 
CALL #MPRNT 
DM "Printer OFF 

LD A,(PRSW> 

LO (iLPSW),A 

LD (PRNTP).A 
LD A,(#LPSW) 

JR NZ,PRTOF1 
LD A.(PRNTF) 

IF AO0 CALL PRTB 

LD ttliPSVO.A 
LD (PRNTP>,A 

CALL fNPRNT 
DB $00 DM "Prir 

IF AO" " JP #HLF 
B CALL #MPRHT ^ 


3213 22 2D 47 235 

3216 CD 0A 33 236 

3219 2A 33 47 237 

321C ED 5B 3147 238 

3220 B7 ED 52 239 

3223 DA 29 32 248 

322718 BA 242 

3229 CD B2IP 244 ‘ 

3220 4C 61 62 65 6C 20 77 245 

3233 6F 72 6B 20 73 69 7A 

323A 6S 3A 00 

3230 2A 39 47 246 

3240 3A 22 47 247 

3243 B7 28 03 21 00 20 248 

3249 CO BE IF 249 

324C CD BB IF 250 

324F CD EB IF 251 

3252 CD C4IF 252 

3255 3B .01 253 

3257 3210 47 254 

32SA CD BO 34 255 

3280 CD EB 33 256 

3260 CD 52 34 257 

3263 CD £9 34 258 

3266 CD BB 33 259 

3269 CD 68 34 260 

326C CD BB 33 261 

326? CS 262 

3270 ZA 3147 265 

3273 22 2D 4? 266 

3276 CO OA 33 267 

3279 CD 13 37 268 

327C CD C7 IF 269 

327P AO 32 270 


JR C.OFST10 
I.D {OPPSET>,Hl 
LD HL,(OFFSET) 
JP #PRTHL 


LU (MBSBUF),HL 
LD A,(HTPERP) 

IP A=0 JR PASS 1.2 
LD DB,»20OO 

CALL #POKB 
IF DBC(DE)O0 JR PAS 
'LD HL.(OBJCNT) 

LD (OBJCNTl).HL 
CALL DASBM1 
LD HL.(OBJBND) 

LD DB,(OBJCNT) 

JP C.PAS91.4 

CALL #MPRNT 
DM "Label work aic 

LD HL.(LABPOI) 

LD A,(HYPBRF) 
IP^A<>0 THEN LD HL,« 

LD (PASS),A 
CALL COLON 
CALL OBJINT 

CALL OBJINT 
CALL OBJINT 

2 LD Ht,(OBJCNT) 

LD (OBJCNT1),HL 
CALL DASEM1 
CALL SOUHCE 
CALL .PAUSE 


32812A 33 47 
3284 ED 5B 3147 
3288 B7 ED 52 


3296 CD B2IF 
3293 0D 53 6F 75 

329C 2A 43 47 
329P CD BE IF 


32AD 22 2F 47 
32B0 CD 90 32 
32B3 CD B2IF 
32B6 OD 42 72 65 


32CF CD 18 34 

3203 22 31 47 

32D6 22 2F 47 

3209 CD 18 34 

32DD 22 33 47 

32B0 2A 43 47 

32B3 22 4B 47 

3286 BD SB 33 47 

32BA B7 ED S2 

32ED 38 05 2A 6A IP 18 

32P4 2A 3147 

32P7 22 4B 47 

32FC CD Cl32 
3300 CO 4131 
3303 CD EO 31 
3306 CD 70 32 

3308 BD 73 2B 4? 

3310 3A ID 47 
3313 B7 2813 
3316 3A 2147 
3319 B7 28 OD 
331C CD PF 33 
331P CD OD 35 
3322 20 05 
3326 32 2147 

332B 32 2147 
332B CO PB 33 
3331 CD 54 35 
3335 2A 2D 47 

3339 FB C3 CA 6E 3C 
333B PB CD CA 50 3C 
3343 FB 18 CA 88 3C 
3348 FB D3 CA 77 3B 

3340 PB DB CA BS 3B 

3362 PB 10 CA 7D 3C 
3357 CD CB 37 

335A DC F6 3B 
3350 DC 18 41 
3369 DC 36 41 

3363 DC DS 38 
3366 DC 6C 39 
3369 DC 7139 
336C DC 76 39 
336P DC 7B 39 
3372 DC 80 39 
3376 DC 85 39 
3378 DC 8A 39 
337B DC 59 39 
337B DC 8F 39 
3381 DC 713A 
3384 DC 76 3A 
3387 DC 7B 3A 
338A DC 80 3A 
338D DC F8 3A 
3390 DC 8S 3A 
3393 DC 8A 3A 
3396 DC 8F 3A 
3399 DC B4 39 
339C DC 96 3B 
339P DC 93 3C 
33A2 DC 32 3C 
33A6 DC 10 3C 
33A8 DC CB 3C 
33AB DC 7B 3D 
33AB DC 24 3B 
33B1 DC B6 3C 
33B4 DC 40 3D 
33B7 DC AS 3A 
33BA DC C6 3A 
33BD DC 38 3B 
3300 DC 6C 3B 
3303 DC 813B 
33C6 DC 8P 3H 

33CA CD F6 33 
33CD BD 7B 2B 47 
33D2 2A 2D 47 
3306 22 29 47 
33DA CD PD 36 

33DF BD 7B 2B 47 
33B3 CD P6 33 
33E6 2A 3147 

33BB 2A ZV 47 
33EB 22 3147 


LD HL,(OBJEND) 

LD DE,(OBJCNT) 

SUB HL..QE 
JR C.PASS2.1 

2 CALL #MPBNT 

DB *eo DM "Souroe •_ D 

1 LD HL.(TEXTST) 

CALL *PRTHL 
CALL 参 PRINT 
I.D HL,«TBXTEN) 

JP #PRTHL 

LD (OBJCNT2),HL 
CALL PASS2.1 
CALL #MPRNT 

DB S0D DN "Break- DB »H 

IF As"/" THEN INC DE 
IF A="»" THEN INC DB 
LD (TEXTSW).A 


LD (OBJENO).HL 
LD HL.,(TBXT8T) 
LD (TBXTEN),HL 
LD DB,(OBJEND) 
IF NC THEN LO HL, 


LD (SPBUFF).SP 
LD A,(PASS) 

IF A=0 JR DASEM2 
LD A,(PLAQ1) 

IF A=0 JR DASBM2 
CALL BUPINT1 
JR NZ.DASBM2 
LD (FLA01) r A 

LD (PLA61),A 
CALL BUFIHT 
CALL STBBRA 


IF A=«C3 JP NJP 
IF A=ICD JP NCALL 
IF A=»18 JP NJR 
IF A=$D3 JP OUT 
IF A=SDB JP IN 
IF A=*l« JP DJNZ 

CALL C.SBANOl 
CALL C.SBAN02 
CALL C.4L016 
CALL C,#LDB 
CALL C,#LDC 
CALL C.ILDD 
CALL C.ILDB 
CALL C,*LDH 
CALL C.ILOL 
CALL C.fLDM 
CALL C,BP=0 
CALL C,*LDA 
CALL C.ADDA 
CALL C.ADCA 
CALL C.SUBA 
CALL C.SBCA 
CALL C.SUBHL 
CALL C,AND 
CALL C.XOR 

CALL CICALL 
CALL C,JP 

Cm!l c|lNC8 
CALL C.INC16 
CALL C,DBC8 
CALL C.DBC16 
CALL C.ADCHL 
CALL C.AODHL 
CALL C.ADDIX 
CALL C.PU8H 
CALL C.POP 
CALL C.OUTC 

CALL BUFINT 
LD SP.(SPBUFP) 
LD HL,(OBJCNT1) 


SP.(SPBUFF) 
'HL,(OBJCNT) 


HL,(OBJCNT2) 
(OBJCNT),HL 
(OBJCNTl).HL 







CALL LABBL2 
CALL SOURCE 
POP DE POP BC 

L CALL OBJOFF 
LD (LBUFF),HL 
LD OE.LBUFF 
CALL LBSAME 

CALL STRA 

CALL STRASC 
CALL STRASC 


LO DE,(OFFSET) 
SUB HL.DE 
CALL #PRTHL 
^00 HL.DE 

ADD HL.DE 
CALL fPRNTS 

CALL IPRTHX 
CALL iPRNTS 


DJNZ SOR1 

LD A.(MBSMODB) 

IF AOO JR STRBBA1 
CALL STSAHB 

LD HL,(STRPOI) 

LD B,(HL) INC HL 
LD D,(HL) INC HL 
LD A,(HL) 

LD (MESHODE).A 
LD HL,{OPFSBT> 

ADO HL,DB 
LD (MESBUF).HL 
LD HL,(0BJCNT1) 

LD * (OBJCNT).HL 
LO DE,<MESBUF> 

XOR A LD^MESMODBJ 

U> A,(MSSMODB) 

IF Ae2 JP OW 
IP A：5 JR DM0 
LD A,(PASS) 

IP A=0 THEN LD HL, 


CALL SPSTR 
DM "DM DB 0 

IP A<" "JR DM2 

CALL MB8BND? 

JR NZ.0M1 

CALL SPSTR 
DM "DB $" OB 0 

CALL STRASC 
LD A.(HESMODE) 
IF A=5 JR DM5 

CALL MESEND? 

CALL 8PSTB^ ^ 

LD A.(BXNDAT) 
IF AO(HL) JR DM6 
LD^ (ME3BUF),HL 

CALL SPSTR 
DM M DB *" DB 0 
LD A.(DBMAX) 

CALL SPSTR ^ 


:の進化にはもっと期待して 
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一 47 21 13 222 egss6?ss BB s S 2 F4B ED 6ZBB 33 SBDSS C7 S g5D94 2e 222 13SBDB4fl8 ss F8 ss FP 3B s l3 D5 FF lc s 45 
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70 Oh! X 1988.12. 







361F CO 69 40 
3622 44 57 20 00 
3626 |A 24 47 

362B 22 3147 
362F OT D8 3F 

363E CD 82 40 


9 巧 62 3,6 

3650 CD 69 40 
3653 44 53 20 24 0« 

365g d| Cl3F 

3663 ED 5B 29 47 
3667 B7 ED 52 

3660 BD SB 35 47 
3871 B7 ED 52 
3674 22 3B 47 
3677113B 47 
367A CD FA 3F 

367P 218D 47 
3662 22 3D 47 
3685 ED SB 3F 47 
3689 B7 ED 52 

368B 2A 3D 47 

3695 22 3D 47 
3698 2A 2D 47 
3698 B7 ED 52 
369E ED 5B 3B 47 
36A2 B7 ED 52 
36A6 2A 3D 47 
36A9 ED SB 3F 47 


A,(DWMAX) 


3722 BD SB 31 
3726 CD 2B 35 
372C 2A 76IF 


CALL FIOSTE3 
INC HL INC HL 
CALL MESEND? 


CALL MESEND? 

IF NZ JH DS1 
CALL 3PSTR 
DM "DS $” DB 0 
GALL STRASC 
CALL STRASC 

LD DE.(MBSBUF) 


LO (STRPOl),HL 
LD DE.UTRBNDJ 
JR 2.STSAMB2 


LD (STBPOI) 
LD HL,(OBJC 
SUB HL.DE 
LD DE,(OFFS 






HL,(STBPOI) 
DB,(3TREND) 






36CF 7C B5 2813 
36D4 CD 94IF 
3609 CD 94IF 
36DB B7 BD 42 

36E7 CD 9A IF 


36F7 cS 9A IF 

3708 CD 3A 40 
370B CD 94 JF 


3713 846 SOURCE 

3713 3A 27 47 847 LD A.(TBXTSW) 

3716 FB 2A 28 38 848 IF A="»" JR SOUQBN 

37IA FB ZF CC 62 37 849 IF A="/" CALL SOUQBN 

► X68000 の記事が多すぎる。もっとXIや MZ の記事をたく 
さんの C 調言語講座はとても役立ちます。 


.D (STRPOl),H 


IF AO0 JR H . SORT 
LD C,(HL) INC HL 
LD HL,(LABPOI) 

LD (LABPOI), 111. 

IF HL=0 JR SORT2 




CALL H.SEARCtj 

CALL #POKE 


3759 


3786 CD 7B 31 

378C 2A 6A IP 
378P B7 BD 52 
3792 DA AA 31 
3796 22 43 47 

379A B7 28 03 2318 FS 
37A0 22 45 47 

37A6 CD 0F 34 
37A9 CD 69 40 
37AC 412C 28 ¢0 

37BS C3 82 40 

37C3 CD 69 40 
37C6 29 2C 41 00 

37CB CD 69 40 
37CE 4C 44 20 20 20 0¢ 
37D5 FB 32 CA B8 37 
37DA FB 3A CA A6 37 
37E1 FB 22 CA 3B 38 
37B6 FB 2A CA 58 38 
37BB FE 21 CA 6D 38 
37F2 PE 01 CA 6D 38 
37F9 FE 11 CA 6D 38 
3800 FE 31 CA 6D 38 

3808 FE OD CA 7C 38 
380F FE FO CA 7C 38 
3814 FE ED C2 DP 33 

381C FB 4B CA 58 38 
3821 FB 43 CA 3E 38 
3828 FE 5B CA 58 38 
3820 FE 53 CA 3B 38 
3834 FE 7B CA 58 38 
3839 FB 73 C2 DF 33 


384K CD 69 4< 


385C CD A2 4fl 
385F CD 69 40 
3862 2C 28 00 

386A C3 82 40 






3870 PE 21 CA 6D 38 
3882 FB 2A CA 58 38 
3887 FE 22 CA 3B 38 
3880 FE 64 CA 9C 38 
3892 CO 69 40 
3895 28 49 59 2B 00 


1 LDLDCALLPUSHLDLDIFACALLEXCALLCALLPOPF r LD3ISCLDPUSHILDSUBPOPIFNEX 33 XORLDRBTL 冲 CALLJREXLDSUBJPBXLDLDIFALD Jp sr r CALLLDCALLCALLCALLDMRETCALtDMLDIFAIFALDIFAIFAIFALD1FALDIFALDIPAINCLDIFALDIPAlpALDLDIFAIFALDIPAIPALDIFAIF-AINCLDLDCALLCALLLDORBBTCALLDMJPINCLOCALLCALLOMgLDJPlLOCALLDCALJPLOIFAIFAIFALDIFACALL.DMJR 
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39P6 CD 42 3A 
39P9 38 39 
39FB CD P5 33 
39FE CD 69 40 
3A0149 46 20 41 ee 
3A061106 47 
3A09 Cl40 

3A10 FE 0A 20 05 CD 
3A1718 03 CU AC 46 
3A1C 3B 20 CD 82 46 
3A21 0D CA 50 3C 
3A25 OD CA SB 3C 
3A29 0D CA 64 3C 
3A2D OD CA B8 3C 
3A31 C3 OP 33 


CALL PIGSTR2 
CALL SPSTR 

CALL FIQSTR2 


LD A,(PASS) 
IF A=8 JP BRR2 


IP AO$09 JP ERR 
RRCA RRC\ RRCA RRCA 

CALL SPSTR 
DM "LD " DB 0 
CALL STBRBG16 
CALL STRA 

CALL STRREG16 

LD A,(UL) 

IF A<>$78 JP ERR2 
LD C,(HM 
CALL LABEL? 

IP Z JP ERR2 

IP AO$B0 JP BRR2 

IF A<>»01 JP BRR2 
add A= a°$bb P BRR2 

CALL LABEL? 

IF Z JP ERR2 

LD A,(PASS) 

IF A=d JP ERR2 
CALL ZBR016 


DB,<Se02 JR 
DE,$S803 JR 
DB,$60e4 JR 
DB, 16805 JR 
DB,*7M6 JB 

CALL SBALD 

CALL SPSTR 
CALL STRRE08 
CALL STRA 




LD (*SBALD) .A 
JP NC.NBXT 
LD A,(HL) 
CALL IXIY? 

IF Z JR SBALD1 


LD (INDX) t A 

LD DE,*B807 
CALL ASM 


3 A 3A 3 F 0 c 3 F ac 3 F 9c3p s 8890 s AeA 8 s 3941 CA5 c2 3 F 3 A 4 e 434 e 34 3P 40444 O 34 3p 33 4e 434034 <7B9 s 4 e 2 B 2 e 3 F 40424 e 343 As4 3 D 
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l 人のも 

反るに 

の出 X 

E 


0 CALLLLSPNCPNJPNRNJT F 

1 Bkipl 二 ^ 一 
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ON "DEC ' DB 
JP STRREG8 


LD UNDX),A 


CALL SBA16B 


CALL LABBL?^ 

CALL ZER016 
IF CY THEN LD B,H 
IF AOD THEN LD B 
CALL NBXT3 
CALL SP8TR 
DM "IP DRCr DB 0 


CALL SBA8B 
CALL NC.NEXT 
CALL C.INC1X8 
LD A,(PASS) 

CALL LABEL? 

IP 2 JP INC9 
CALL ORSUB 
IP CY JR INCie 
CALL SPSTR 
DM "IP INC( M DB 0 

IF A<7 JR INCH 
IF As8 JR INC12 


CDi ， 1.HLPDB;OPB(''DALL 
CALLLDINCLDSORIFPADOSSUBSORJRLDSCALJPCALJPSCALSCALLLDCALJPS sRETCALCALDHLDADDJPLDCALCALCALLDsCAt 2 ： gCALsCALDMpoppus s CALLs 2JP 
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|5 ン丄卜 &;?(30 巧 | ^ - SPSTRRBT"DBXT_i 
INCCALL ir iLD s CALLs 3 IFALDCALLDMCALLLD£rCALLJP LD i RBT s A H LL CALLJP LD^ L l OH i JPLDCALLc R SLDM c L5 LL CALLCALL RBTSST LL LD : IFA 3 pop 3LD ADD LD RBTINCLD LDLD LDio L B D c ^ 
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が <i8I 二 

LD ss SUBJPLDRRCAJP is CALLJP 3 AND ssi RRCA i ANDLDCALL sss SUBSUBSUBJPELDCALL s JP 
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LD HL,(BUFPN 
LD (HL),A 


JP NC.BUFFOVH 


LD DB.RBGDAT8 
IF A=»08 JP RE08IX 
IP A=$09 JP RBOBIX 
IP A>=11 THBN DBC B 


DBC B DEC B 


LD A^(DB) ' 

IP AO$0D JR STR.4 
LD^ ?BUFPNT),HL 


CALL RELTV1 

K LD A,(HYPEBP) 

IP AOe JR H.LBSA 
LD Ht/tLABPOl) 
IF HL=e THBN CPL 

ttl DEC HL INC OE 
CALL LBSAME3 
DBC HL DEC DE 






CALL H.SEARCH 
CALL 秦 PEEK 
AND B XOR B 


RR H BR L RRA 
RR H RR L RRA 
RR H RR L RRA 
RLCA BLCA RLCA 
LD Ht.HASKBUF 
LD D,6 LD B,A 
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PU8LDLDCALLLD 2 BBTgPUSHLD s LDINCsLDORJRs 3 2 S ORRBT 














CALL UpRTHX 
DJNZ LNDUMP1 

CALL #PBINT 
，P2 call LDAHL 

IF A く ”" THEN L 
DJNZ LNDUMP2 


CALL #FILB 
LD HL.(TBXTBN) 

LD DE.tTBXTST) 

SUB HL.DB 

LO («S1ZB),HL 
CALL iMPRNT 
DM "Writing " DB 
CALL #FPRNT 
CALL tWOPBN 
LD HL.(TBXTST) 

LD (»DTADR),HL 

CALL IMPRNT 
DM "OK!" DB *0D：« 

IF CY THEN SBC HL.H 


IF AO0 JR FI 
SUB H^.DE 


LO OE.dBUPP) 

LD (PINPLO),A 
CALL PINDAT 

ld T Tfindf),hl 

CALL FINDAT 
IP AO(HL) JR FINE 

CALL PINDAT 
.IP C JR FIND59 
IF AO[HL) THEN PC 


LD HL.(PINDP) 
LD DB.(OPFSBT) 
SUB HL,DE 
CALL 参 PRTHt 
ADD HL.DE 
LD DE,(_PF> 
LD (FINFLO).A 
CALL fPRNTS 
CALL PINDAT 
JR C.FPRNT2 
CALL iPBTHX 

CALL 参 PAU8B 


LO A.(FINFLO) 

IF AOO JP FIHDAT2 
IF A= M，M JP FINDAT0 
IF A= JP FINDAT1 


LD (FINFLG).A 
LD A.(OB) 

IP A= B "" JP FIN 


(FINFLQt.A 
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fii ： ir : :o od 

52 52 43 20 20 OD 

62 4C 20 20 20 BD 

52 52 20 20 20 0D 

•>3 4C 4120 20 0D 

i3 52 4120 20 OD 

>3 4C 4C 20 20 0D 

53 52 4C 20 20 OD 








2617 PRNTF 

2618 PLAG1 

2619 HYPERF 

2620 DBMAX 

2621 DWMAX 

2622 HBSMODE 

2623 KXMDAT 

2624 TBXTSW 

2625 PINFLO 

2626 HESBUP DW 0 

2627 SPBUFF DW 0 

2628 OBJCNT1 DW 9 
2829 OBJCNT2 DW 0 

2630 OBJCNT DW 0 

2631 OBJEND DW 0 

2632 OPFSBT DW 0 

2633 BUFPNT DW 0 

2634 LABPOI DW 0 
2636 LBUFP DW 0 

2636 STRPOI DW 0 

2637 3TREND DW 0 

2638 CSKPBND DW CSKPBUP+4 

2639 TBXTST DW «4EO0 

2640 TEXTEN DW $4E0O 

2641 DUMPWK DW 0 

2642 PINDF DW 0 

2643 MBMMAX DW 0 

2647 CSKPBUF 

2648 DW «HPRNT：«PAUS 







ee ee ee ee 00 00 
ee 60 ee ee ee ee 
ee ee ee ee ee oe 
ee ee ee ee ee ee 
ee ee ee ee ee ee 
ee ee ee ee ee ee 
ee 00 ee ee oo ee 
ee oe ee ae oe oe 


のニュースで，ある 

裕貴 （17) 石川県 


4410 CD BS IF 

<422 CD F4IF 
4427 CD Cl IF 
442C CD F4 IF 
4431 CD Cl IF 
4434 CD EB IF 
4437 8D 5B 4147 
443B B7 BD 52 


4450 HD B9 BD A9 
4465 BD BX ED AA 
4460 ED B8 BD A8 
4475 KD BB BD AB 
4470 EO 46 ED 56 
4481 ED 5E EO 44 

4485 ED 57 ED SP 

4489 ED 47 ED 4P 
4480 ED 4D ED 4B 
4495 OD B3 FD B3 

4499 DD 23 DD 2B 

4490 PD 23 PD 2B 
44A1 DD E9 FD B9 
44A5 DD BS DD B1 
44A9 FD H5 FD El 

44AK 4C 44 20 20 
44B5 28 42 43 29 
«4BA 4C 44 20 20 
44C143 29 2C 41 
«4C6 4C U 20 20 
44CD 28 44 45 29 
4402 4C 44 20 20 
44D9 45 29 2C 41 
44DB 43 43 46 OD 
44E2 53 43 46 0D 

4486 43 50 4C 0D 
44BA 44 4141OD 
44ER 44 49 8D 

44F4 45 58 20 20 20 
44PB 2C 41 46 27 OD 

4500 45 58 20 20 20 
4507 2C 48 4C 00 


CALL JPRTHL 

CALL #PRINT 
LD A,(BC) IN 
CALL #PRTHX 
CALL IPRINT 
LD A,(BC) IN 
CALL *PRTHX 
LD DE,(CSKPE 


JR PRTCSKP1 


A,(BC) LD (BC),A 
A,(OB) L 〜 (DE),A 



453B 52 4C 43 41 0D 2514 
4543 62 62 41OD 2515 
4347 52 52 43 41 DD 2516 
4S4C S0 55 53 48 20 4146 2517 


4S6E 43 50 49 OD 

4572 40 4E 44 52 

4577 49 4E 44 CD 

4580 49 4E 49 OD 

4584 4C 44 44 52 OD 

4589 4C 44 44 OD 

4580 4C 44 49 52 BD 

4592 4C 44 49 dD 

4596 4F 54 44 52 0D 

459B 4F 55 54 44 0D 

45A0 4F 54 49 52 «D 

45A5 4F 55 54 49 0D 

45AA 49 4D 20 20 20 

45B149 -ID 20 20 26 31OD 2538 

45B8 49 4D 2¢ 20 20 32 0D 2539 

«BF 4B 45 47 0D 2540 

4BC3 4C 44 20 20 20 412C 2541 

4SCC 4C 44 20 20 20 412C 2542 

4503 52 0D 

4505 4C 44 20 20 20 49 2C 2543 

45DB 4C 44 20 20 20 52 2C 2544 

4SEC 52 45 S4 4B 0D 2546 

4SP152 4C 44 00 2547 

4SP5 52 S2 44 OD 2548 

4SF9 45 S8 ZB 20 20 28 S3 2549 

4600 SO 29 2C 49 58 00 

4606 45 S8 20 20 20 28 53 2550 

460D S0 29 2C 49 S9 OD 

4613 49 4B 43 29 20 49 58 2551 



DM ”IM 1" DB «fl_ 
DM -IM 2" DB $0D 
DM "HBO" DB )0D 
DM "LD A,I" DB S0D 


DM "RBTI" DB »0D 
DM "BBTN" DB $0D 
DM "BLD" DB $0D 
DM "BRD" DB $0D 
DM "BX (SP),IX M DB SOD 


4628 44 45 43 
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今回の審査委員長^ 
名誉顧問祝一平 


「祝さ〜ん。あれえ？ どこへいってしま 
ったんだろう J 

どれだけ探しても前回の全日本ピコピコ 
ゲーム審議会審査委員長の姿が見えない0 
さては，リクルートコスモスの株を売った 
金で満開製作所を設立したのがバレて，逃 
げ回っているという噂は本当だったのだろ 
うか。う一ん。じゃあ，あの人は名誉顧問 
ということで神棚に祭っておくことにしよ 
ラ0 


というわけで，改めて挨拶である。私が 
2代目審査委員長を務めることとなった， 
获窪圭である。 



ピコピコゲームというのは，時代が変わ 
っても，ハードがどんなに新しくなっても， 
まったくその恩恵を感じさせないところが 
面白い。確かにスブライトの定義や PCG 定 
義がズラズラと並ぶリストを見ては，とて 
もピコピコとは呼べないものがある。どれ 
だけ新しい機能が加わっても，メモリがた 
くさんあっても，それを使うのはピコピコ 
の次の段階なのだ。 

だから，正統的なピコピコには，どこか 
レトロな雰囲気が漂う。他機種用のブログ 
ラムが簡単に移植できたあの時代を思い出 

図1 



ピ：3ピコゲーム纖驗 


10月号の開催予定からすいぶんズレてしまい，だいへん申し訳ありませんでした。お 
かげさまで秋という季節を外してしまい，今回はいきなり「冬の祭典」です。まつ， 
そういう硬い理由はヌキにして，さあ，盛大に今回も盛り上がっていきましよラ。 


しても罪はないだろう。 

あの，いまでこそ不可能はないといわれ 
る，もうすでに私のもとから羽根が生えて 
飛んでいってしまった MZ-700 は私の家庭用 
TV につながれ， TV とコンピュータの切り 
換えスイッチなんて持っていなかったから， 
図1のような恐ろしい状態で使用されてい 
た。これでも TV はきれいに映っていたので 
ぁる。 

で，こんな時代を今回，思い出させてく 
れたのが，大坪敦夫君（島根県）の 「UFO 
来襲」である。飛んでくる UFO を擊ち落と 
す云々と書いてあったので，きっとそのテ 
のシューティングゲームだろうと思ってし 
まったのが私の敗因だった。 

なんと，画面にいる UFO 相手に「初速度 
と発射角度 j を打ち込むと，砲弾が放物線 
を描いて飛んでいき，うまくいくと UFO に 
当たるという，とんでもないゲームだった 
のである0このレトロな発想！これがい 
いのだ0 

いまはどうか知らないが，まともにダラ 
フィックもなく BASIC も遅くてとてもリア 
ルタイムゲームなんて夢だつた時代には， 
数値を打ち込んで，あとは自分の勘を信じ 
るだけという計算式ゲームは，必須課目だ 
ったのだ。 

この UFO ゲームも，短いリストに詰め込 
んだ物理公式がウリである。う一ん，いい 
なあ。しかも，1回失敗するごとに UFO が 
近づいてくるのがいい。ミサイル発射基地 
が，縦棒にアスタリスクだけという，シン 
プルでネギポーズみたいなの.もそそるもの 
がある。 

そして，グラフィック画面を正しく使っ 
ているのもいい。もちろん，乱数でちりば 
めた背景の夜空と，いかにもパソコンで描 
いたグラフです，とでもいいたげな弾道。 
UFO がどんどん増えて，失敗が許されなく 
なる緊張感も，ピコピコしている。 

ここには，手計算で高射砲を打ち，倒す 
相手は UFO というピコピコゲームの基本が 


ある。そして，高く弾を撃ち，落ちてきた 
ところで UFO をしとめるという，高度な技 
が成功したときの快感は，兎追いしかの山 
である。ちなみに角度計算の基本は，画面 
に向かって基地を中心に右側が0度，真上 
が90度，そして左側が180度である。また初 
速度は最大3桁まで入力できるが，私の経 
験からすると，きれいな放物線を描かせる 
ためには50 くらいが狙い目である。 


とにかくこのゲームには，ぜひ“レトロ 

大赏”をあげようと思う。 



さて，もうひとつ，今回の投稿のなかで 
画期的だったのが，大江昌明君（岐阜県） 

が作ってくれた Xlturbo 用の 「F-lturboj で 
ある。オリジナルのままでは，ゲームが始 
まるまで時間がかかってしようがないので, 
私の知らない間に，前審査委員長が若干， 
手を入れた作品である。 

ゲーム内容はというと，画面写真を見て 
の t おり F1 を操ってのカーレースである0 
まず立ち上げると，画面上に 「Wait a min 
utesj などと不届きな言葉とともにタツブリ 
待たされたあと，ハデなタイトル画面が 「H 
it any keyj と入力を促す。これは“試験に 
出るピコピコ用語”の◎付き必須アイテム 
である。 

適当なキーを押したあとも待たされたり 
するが，右から左に F1 マシンが駆け抜けて 
いく様は，「とてもピコピコではない」とい 
わしむる迫力があり，いやがうえにも盛り 
上がる。が，次の瞬間である。これが，紛 
れもないピコピコゲームであったことを認 
識するのは。 

デーンと1画面全部にコースが描いてあ 
り，雲はようようと流れ，ぼつねんと下の 
ほうのホームストレツチあたりにさびしげ 
にスタートの合図を待つている F1 が1台。 
ピコピコゲームには孤独な男の戦いがよく 
似合う。 


78 Oh! X 1988.12. 

























ゲームを始める， が， このゲームにはピ 
コピコにのみ許されるすさまじいユーザー 
インタフェイスが待っていたのだ。操作は 
「ジョイスティックのみ j 0 しかも， レバー 
は左右のみの 2 方向， 左ボタンはアクセル 
で，右ボタンはブレーキなのだったのた\> 

左ハンドルというのは聞いたことがある力 ? ， 
左アクセルとは。う一ん，奥が深い〇(編注： 
不幸なことに審査委員長はジョイカードを 
愛用している)。 

なにがピコピコって，コースはいくつも 
用意されているのだが，走る車はプレイヤ 
一の「1台だけ j という根性の入った設定で 
ある。なにが素晴しいって， F 1 のドライビ 
ングは難しいのである。時速300キロでコ 
ーナーに突っ込めるほど甘くはないのであ 
る。完璧な走行ラインとブレーキングなし 
では，テストコースでさえスムーズに走る 
ことはできないのだ。 

おまけに，流れる雲が車を見えなくして 
邪魔をするというピコピコさ加減である。 
いやあ， F 1 の運転というのは，いきなりコー 
スに出られる ほど甘く はないのだった。 ま 
ずは独りで練習だよなあ，と思わせるほど 
奥が深いのだ。中嶋も鈴木も鈴鹿で頑張っ 
ているんだ。うん，偉い奴だ。で，鈴鹿の 
グランプリもめでたく終了したことだから， 
孤独に練習を続けるのもよいであろう。 

と，いうわけで，大江君には“鈴鹿 F 1 記念 
大賞”を捧げる。操作性がいまひとつなのと， 
スタートに時間がかかるという欠点は，ま 
あピコピコということで。速度表示とラッ 
プタイム表示は今後の課題となるだろう。 

というわけで，この両名には本人がいや 


がろうが，なにがあろう力 ? ，もはや読者の 
間では伝説となってしまった 「0h!MZ そ 
の筋キーホルダー」に，なんと今回は日本 
ソフトバンク「オリジナル トレーナー」 を 
セツ ト にして送りつけるのであった。 

で，冬の祭典最優秀ピコピコゲームは， 
中日が日本シリーズで負けたから，該当作 


なし，ということで，終わります……，なん 
て自分勝手な理由ではないが，いまひとつ， 
インハ。クトカ ？ どれも足りず，ピコピコの歴 
史は永遠に続くのであるから，「ピコピコ精 
神とはなんぞや j をもう一度嚙みしめてか 
ら，また次回に向けて頑張ってほしいので 
ある。では，また次回。 


レトロ大賞 


XI/XI turbo 
UFO 来襲 
大坪敦夫君（島根県） 

キャッチフレーズ 

これはもう僕らの VS だ 

ビコピコ度<§> <§◊<§> 令 0 令令 
(10 点满点） 



鈴鹿 F 1 記念大賞 


XI turbo 
F-1 turbo 
大江昌明君（岐阜県） 

キャッチフレーズ 

セナ,ブロスト，次は僕の出番だ！ 

ビコビコ度<§>令令令令 
(10 点満点） 



リスト1 ^< l / Xlturbo ^ UFCBRS ! 


),U(50)：HS=500 : MX=19 


20 LE= 1: WARP=1:SC=0：EFG=0 : F=0：BAN=0 

30 FOR 1 =1 TO 70：PSET(INT(RND(1)*319),INT(RND(1)* 199),INT(RND(1)* 
-- -- ----- INT"*":L0C 


ATE 19,24： PRINT"I"； 

40 HT=0：GOSUB 240 

50 FOR 1=1 TO LE ：UX(I)=INT(RND(1)*40)：UY(I)=1 
) = 1：LOCATE UX(I) ,UY(I) : PRINT UF$ -.NEXT 

F EFG=0 THEN GOTO80 ELSE LOCATE 15,14:PRINT"GAME OVER" 




0 YY=188-Y0»(T-1)+4.9*(T-1) A 2：PSET(XX,YY,0):T=T+.2：RBTURN 
230 IF SC>HS THEN HS=SC 

240 LOCATE 0,0 : PRINT "LEVEL" ; LE : LOCATE 10,0 : PRINT*' LEFT" ； LE-HT : L 
TB 18,0：PRINT"WARP";WARP:LOCATE 26,1：PRINT"SCORE"；SC：LOCATE26, 
RI NT " HI -SC; HS: RETURN 
250 SOUND 6,31：SOUND 7,47：SOUND 9 
D 13,0：RETURN 
260 FOR 1=1 TO LE 
270 IF U(I)=0 THEN GOTO 340 
280 IF 1=1 THEN GOTO 320 
290 FOR M=1 TO 1-1 


311,10：SOUND 12,60：SOUN 


100 T=0:X0 = V*COS(RAD(K)) : Y0=V«SIN(RAD(K))：MUT=Y0/9.8 

110 X=X0*T+156：Y=188-Y0*T+4.9*T^2：X1=X0*(T-1)+156：Yl=188-Y0*(T-l) 

+4.9*(T-1)*2 

120 PSKT(X,Y,6)：PSET(X1,Y1,0) : BX=INT(X/8) : BY=INT(Y/8) 

130 T=T+.2：IF BX<0 OR BX>39 OR BY>24 OR BY<0 THEN SOUND 9,0:FOR I 
=1 TO 5.-GOSUB 210 : NEXT：WARP=WARP+1：QOSUB 240：OOSUB 260：GOTO 60 
140 IF MUT<=T THEN SOUND 2,Y：SOUND 3,0：SOUND 7 f 61：SOUND 9,14 
150 IF SCRN$(BX,BY,1)=UF$ ELSE GOTO 110 

160 IF F<>5 THEN GOTO200 ELSE PAUSE 5 : F=0 : FOR 1=1 TO 5：LINE(X,Y)- 
(X+CX(I),Y-CY(I)),PSET,0：NEXT：LOCATE BX ， BY:PRINT".. 

170 FOR 1=1 TO LE：IF U(I)=1 AND UX(I)=BX AND UY(I)=BY THEN U(I)=0 
: HT=HT+1：SC=SC+INT(((UX(I)-MX)"2+(UY(I)-MY)^2)^.5 ) * 10 
180 NEXT：GOSUB230 

190 IF HT=LE THEN LOCATE13,14：PRINT"CLEAR!!" : 100*LE：SC=SC+100*LE 
: PAUSE20 : PLAY" VI2O8C0 " : PAUSE 10： GOSUB230 : PAUSE 10： LOCATE 13,14： PRINT 
CHR$(5)：LB=LK+1：WARP=1：GOTO 40 ELSE GOSUB 260: GOTO 60 
200 F=F+1:CX(F) = INT<RND(1)*50)-25：CY(F)=INT(RND(1)*50) + 1：LINE(X,Y 
)-(X+CX(F),Y-CY(F))|PSET,INT(RND(l>*7>+l:GOSUB 250: GOSUB 210：GOTO 


350 DX= 
UY{I)) 


)：SY=SGN(MY- 

360 IF DX<DY THEN SWAP UX(I) ,UY(X) ：SWAP MX, MY-.SWAP DX,DY：SV)AP 8X, 

SY：FLAG=-1 

370 S=DX/2 

380 FOR K=1 TO WARP 

390 UX(I)=UX(I)+SX : S=S+DY 

400 IF S>=DX THEN S=S-DX：UY(I)=UY(I)+SY 

410 IF UX(I)=MX AND UY(I)=MY THEN BAN=1：GOTO430 

420 NEXT 

430 IF FLAG THEN SWAP UX(I),UY(I)：SWAP MX,MY：FLAG=0 
440 LOCATE UX(I) ,UY ⑴： PRINT UF$ 

450 IF BAN=1 THEN BAN=0：EFG=1：FOR L=1 TO 20：LINE(156,188)-(156+IN 
T (RND (1)*50)-25,188-INT(RND(1)* 50)-1),PSET,INT(RND(1)*7)+ 1：G08UB 
250：NEXT 
460 RETURN 


ピコピコゲーム冬の祭典巧 










リスト 2 turbo 雨 F-f turbo 


T：WIDTH 4 


20 IN IT： 

EFINT k-t 
30 CLEAR &HDFFF : 


40,25,0,0:CONSOLE 0,25：OPTION SCREEN© : KLIST0 : CLS4 : U 

OFF：TEMPO120 : SSS=1 : SST=1 : GOTO 790 
40 DIM CA$(9),K$(1,7),X(23),Y(23),T(2) 

50 FOR 1=0 TO 23:X(I)=10*GOS(I«tt/ 12) : Y(I) =-1 0*SIN(I*n/12) : NEXT:RE 
)：CA$(9)=STRING$(16, 


60 FOR 1=0 TO 7：READ CAS(I)： 




33)=HEXCHR$(A$):DEFCHR$(32)=HEXCHR$(STRING 


70 READ A$: 

$(48 f ,r 0")) 

80 FOR 1=0 TO 4：READ A$ : DEFCH： 

90 FOR 1=0 TO 7 : READ K$(0,I),K$(1,I) : NEXT 
100 'tvb J-X 

110 SCREEN 0,1,0：CBLACK 7 : CREV1 : CLS : PALET : SCREEN 1,1,0:GOSUB 920 
120 CBLACK 0 : CREV0 : CLS : CS=CS+1+(CS=5)»5 
130 CFLASH1 : LOCATE 14,17:PRINT HIS：CFLASH：KEY0,"" 

140 WHILE I$ = " M :I$ = INKEY$:WEND:CLS:LOCATE 18,17：PRINT*'Wait 
150 I=ASC(I$)：I$： 


160 SCREEN 
170 LOCATE 14，17 


4，B 


850 SYMBOL{10*(2-J, . . 

860 B$="P r o g r a m m e d by M . 0 h e 
870 FOR 1 = 0 TO 7 ：TX=COS( I*Jt/4 ) ：TY=STN( I*ic/4 ) 
860 SYMBOL(12+TX,184-TY),6：NEXT：SYMBOLI 
890 FOR 1 = 0 TO11： TX=4*COS(1 *tt/ 6 ) ：TY = 4*SIN11 
900 SYMBOL{10+TX,50-TY),A$,4,6,1：NEXT：GOTO 40 


r* 7: NEXT： NEXT 


910 ，タイトルシ ■，/ 


7：LINE(7-I,0)-(32+I,24] 


1,12-1),,7,B：F0R J=0 TO 
7 ,B:FOR J = 0 TO 10:NEXT 


RETURN 


IF I>64 AND I<70 THEN CS=1-64：GOTO 620 ELSE 6 
CBLACK7：Q0SUB 920：PALET® 0,0,0,0,0,0,0,0：CLS：CBL 
PRINTC$;" Course"：PAUSE 9 : SOUND 2 丨 0，0, 0 丨 0,15, 57, 


0,0,0：COEN1 

180 FOR 1=0 TO 34：FOR J=0 TO15：NEXT：LOCATE 34-1,12:PRINT"6ABCD •• 
190 D=-10«(I>19)-9*(I=19)-8*(I=18)-7*(I<18) : E=15-INT(ABS(1-17)/4) 
200 SOUND 2,255,D f 240 l D：SOUND 9,E,E：NBXT 
210 SOUND 9,0,0:CGEN : CLS : PAUSE 15：SCREEN 0,0,3 

220 PALET8 0,l,2,6,6,6,2,6:SOUND 2,255,15,240,15,15,57,0,15,15 

230 H=12：X=155：F=0：SP=1：CB=0：W=0：CU=0 

240 POSITION X-3,Y-3：PATTERN -8,HEXCHRS(CA$(4)) 

250 FOR 1=0 TO1 : PAUSE6：CALL 1HE000：NEXT：PLAY® MU$ 

260 FOR 1=0 TO 5：PAUSE6：CALL &HE000 : NEXT : TIME=0 
270 リインル-フ* 

280 REPEAT：OUT &H1C00,&HD+SST : R=INP(&H1B00) 

290 S=STICK(SSS) : T1=R AND 32：T2=R AND 64 

300 H=H-(S=4)+(S=6)：H=H-((H<0)-(H=24))*24：V=INT((H+l)/3) 

310 F=F-(T2=0 AND F<15)+(T1=0 AND F>=2)*2-(F<0) 

320 XX=X：X=X+X(H)/10*F：YY=Y：Y=Y4-Y(H)/10*F 
330 IF F<0 THEN V=SP：SP=SP+1：SP=SP+(SP=9)*8 

340 SCREEN 0,0,3：POSITION XX-3,YY-3：PATTERN-8,HEXCHR$(CA$(9)) 

350 POSITION X-3,Y-3.-PATTERN -8,HEXGHR$(CA$(V)) 

360 SCREEN 0,0,2：P2=(POINT(X,Y)=1) : P3=(P0INT(X,Y+l)=1) 

370 SCREEN 0,0,1：P1=(POINT(X,Y)=1)：P4=P2 OR P3 
380 SF=15-ABS(F)/2：F=F+P1*F*2：CR=CR-P1*(1-P2) 

390 IF P2*P3*(XX>180) THEN T{CU)=TIME : CU=CU+1 : TIMB=0 
400 IF CU=3 THEN 530 

410 SOUND 2,255 +P4*120,SF,240+P4*120,SF,15,57+16>Pl 
420 CALL 4HE000+W：W={W=0) : UNTIL CR>30 
430 リ r クハ •ノ•” 

440 SOUND 7,63：PAUSE 10:SCREEN0,0 ， 3 

450 PALET® 0，1，2,6,2,2,2,6:SOUND 7,55,16,0,0,255,50 

460 FOR 1=0 TO1：FOR J=0 TO15：CIRCLE@(X,Y),J,(1-1)*7 

470 N0= INT(RND(1)«10)+22：SOUND 6,NO：SOUND 13,11：S0UND 13,8：SOUND 

480 NEXT：NEXT：PALET 4,6：KEY0,"*'：GOSUB 600 

490 LINE( 107 ,83) -(215,1 19),PSBT,0,BF：LINE(106,82)-(213,117),PSET, 

500 LOCATE 17,11 : PRINT"Retier H ：CFLASH1 : LOCATE 14,13：PRINT HI$：CFL 
ASH 

510 WHILE INKEY$="" : WEND : GOTO 110 

520 *コ•••ルシ■リ 

530 SOUND 7,63：GOSUB 600 

540 LINE( 107,76 )-(215,142),PSBT,0,BF：LINE(106,75)-(213,140),PSET, 


950 

960 DATA "04C3R6C3R6C3R605C6"/'Hit any key! " 

970 DATA 60E7DAKFEFDAE 760,08 1E4EFFCA683C18,5A7E5A3C24DBFF7E 
980 DATA 107872 FF 53163 C18,06E75BF7F75BE 706,183 Cl653FF 727810 
990 DATA 7EFFDB243C5A7E5A, 183068 CAFF4E1E08 
1000 DATA C 9010030 ED7832 
0E00BED79C9 

1030 DATA 00000009161 FBFF 60000 C0E1E0E6F 600000000 E1E0E6B6F0 
1040 DATA 000000 C0C 0800534 F0F0F0C0C 0000534 F0P0F0C0C 0800534 
1050 DATA 0110268 C 290651060110268 C 290651060110268 C 29065106 
1060 DATA " _ 胡 ”," iamm "," " 

1070 DATA " *«■»••- 

1080 DATA " sm •パパ " 

1090 DATA "BMt. " , " " し*." 


DATA 0,100, 


1130 DATA 100,150, 


100,50 ,90,270,0,219,100,85,27 
0,90,1,100,15,219,15,1,100,50,219,60,1,100,185 
219,150,3,0,0,3,160,100,2,180,0,65,4.147,188,16 

5,219,185,1,60,150,219,150,0,60,130,20,120,270,0 
,0,55,55 ,5,45,210 ,0,55,55,40, 45,210 ,0, 160,90,10， 
3, 100,85,270 >90,0,219, 100,50 ,270, 
52,127 ,121,1,85, 28,152 
3,102,0,0,5,50,112,60,93,50,58,0,0,1,170,91,179, 
3,0,0,3,60,80,2,0,10,95,4,147,188, 165, 6, f, STANDAR 


1200 DATA 213, 

D" 

1210 *Course C 

1220 DATA 1,50, 190,240, 190,1,50,160,240,160,0,50,155,5, 120，27 0,0, 
50, 155,35，120 

1230 DATA 270 , 0 , 270 ,45,5,300，120,0,270，45, 35, 300， 120,1,33,12 4,252 
,14，1，48,150 

1240 DATA 267,40 ,0,240, 100，2,120,270,0,240，100,32,120, 270 ,0，240， 1 


146,44,270 ,90,1,239,98,286,76,1,224,72,273, 
100,2,150,0,50,2,0, 100,130 ,2 ,319,199, 100,4, 

84,48,184,1，238,158,49,158,0，49 • 150，34, 162 
9,35,24,356,160,0,79,35,8,356,158,1,16,140 


0 TO 2：LOCATE 14,10+1:PRINTUSING M Lap # =#####" ；1+1；T(I) 


116,92 ,48,16 


2,8,168,322,1,70,76,87,3 


560 LOCATE 14,14:PRINTUSING "Total= 

570 CFLASH1：LOCATE 14,16：PRINT HI$：CFLASH：KEY0, M " 

580 WHILE INKEY$=""：WEND：GOTO 110 
590 * クモヲケス 

600 FOR 1=0 TO 40：LINE(0,0) -(0,24) , H ",7: CALL 4HE000：NEXT：SCREEN 
0,0,0:RETURN 

610 ，メイキンク*コース 

620 SCREEN 1,0,0：CLS4：LI=0：0N CS RESTORE 1110, 1150,1220,1280,1360 

630 READ A：ON A+l GOTO 640,650,660,680,690^700,730 

640 READ A.B.C.D.EtCIRCLEQiA.B),C,1,1,D,E：GOTO 630 

650 READ A,B,C,D：LINE(A,B)-(C,D),PSET,l：GOTO 630 

660 READ A,B,C：SCREEN 1,0,2：CIRCLE@(A,B),C,7：PAINT@(A,B),&H70 

670 CIRCLE©(A f B),C,0：SCREENl,0,0：GOTO 630 

680 READ A t B：PAlNTe(A,B),1 : GOTO 630 

690 READ A,B,Y：LINE(160,A)-(180,B),PSET,2,BF：GOTO 630 
700 AA=A:BB=B:BEAD A,B：IF A=0 THEN LI=0：GOTO 630 
710 IF し 1 = 0 THEN AA=A:BB=B ••し 1=1 
720 LINE(AA,BB)-(A,B),PSET,l：GOTO 700 

730 READ C$:LINE(0,0)-(39,24),7,BF：L=INT(RND(1)<9) 

740 FOR 1=0 TO L：M=INT(RND(1)*2)：KX=INT(RND(1)*31)：KY=INT(RND(1)» 

750 FOR J=0 TO 7：FOR OY=l TO 9：MI$=MID$(K$(M,J),OY,1) 

760 IF MI$<>" " THEN LOCATE KX+OY-1,KY+J：PRINT MI$； 

770 NEXT : NEXT : NEXT : GOTO160 

te." : SCREEN0,1,0：CLS4 : PAINT@(0, 


810 LINE(Il1-1«16,135-1*20)-(208+1*16,144+1*8),XOR,8tH20,BF:NEXT 
820 LINE(111 ,135 )-(208,144),PSET,0,BF：A$=**F-1 turbo" 

840 FOR J = 0 TO l iFOR 1 = 0 TO 23 ：TX=COS (I*Jt/l2 ) *8 ：TY=SIN(I*«/12 ) * 


7,75, 57,66，178 ,0,193,67,19, 62,172 ,1 ，123,96 
27,0,56,240,296,0,227,0,24,250,300,0,252,5 
0,118,1，238, 158 ，255,55,1， 288,56, 267,184,3 
,171,2,264,96,50,6,"SPECIAL" 


03，187 ,14 
， 148,222,148 


303, 13,303，18 7 ,0,0,5,280，168,77, 16 


,116,122,116 
，124,245, 124 


,39,111, 39,163 
1420 DATA 57,1 


, 196,36,280 ,36,280,168 ,0,0, 5,57,168,33, 168,3 3, 


14,69 ,74,69, 74, 58,14,58,14, 13, 16 
222,139,159,139,159 ,70,210,70,210 


9,3 t 0 

57，19 




41，34,41，34134.13 
245,120 ,270,120,27 


64, 144,92,14 4,92 •150, 0,0，5,235 ,148,252,148,252, 139,23 5, 


124,178,113, 185, 113,185, 120,234,120,234 
,234,90,185,90, 185,98,178 ,98,0,0,1,202, 
5, 218,70,254 ,70,254,58,218,58,218,70,0, 
113,3,180,94,3,180,115 ,3,237, 141,3,220, 


80 Oh! X 1988.12. 
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コンピュータミュージックってなんでしようか 9 
ある人にとっては，雑誌に掲載されているミュージ 
ックブログラムを打ち込むことがコンピュータミュ 
ージックかもしれませんし，またある人にとっては 
MML で楽譜をプログラム化することかもしれませ 
ん。最近はデジタル楽器も安価になりましたし，シ 
ーケンサによって演奏技術もカバーされるよ5にな 
ってきました。今後は MIDI でシンセサイザをコン 
トロールしたり，自作のデモテープを作ったりとい 
〇楽しみ方も広がってくるでしよろ。やろラと思え 
ばプロ並みのサウンドが実現で杏る時代なのです。 
音楽は制作，演奏，鑑寅といった3つのものに分け 
て考えることができます 0 MML によるブログラミ 
ングは，間接的な意味での演奏に属すると考えるこ 
とができるでしよ5。このなかで現在のコンピュー 
タミュージックには制作の部分が欠如しているよ*3 
です。この部分をパソコンで扱*3のは容易ではあり 
ませんが，パソコンのテーマとして面白いことは間 
違いありません（もっともクリエイテイブな部分な 
のですから）。このあたりでもう一度コンピュータに 
おける音楽の可能性について考えてみませんか。 


序文なぜ自動作曲なのか . 

. 中野修一82 

数学的なアプローチ 

心地よい雑音の話 . 

. .•丹明彦84 

基礎からの和声学 

和音の読みかた，作りかた . 

. . 本橋純昍 

和音進行の基礎 

美しい響きの要素とは . 

. 三沢和彦98 

S 声対位法による旋律表現 

4分音符は歌い始める . 

. ••••■島 田淳史97 

まとまりのある構成を考える 

古くて新しい音楽形式 . 

. 倉持亮一101 

•第2部音源の活用 

S 薇 »っ 探! . 

. 枇 薫104 

X 68000 で手鞋な MIDI 演奏を 

Melody Box を使う . 木村悌110 
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さよなら LIVE in *88. 

ソーサリアンエンデイングテーマ 
イタリア組曲第 E 番より PRELUDE 
コンサートマーチテイクオフ 

Don't Turn Away 

イース D エンデイングテーマ . 

Take On Me . 

ギヤラクシーフォースより DEFEAT 


楽 I の 


領域] へ 
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今回のミュージック特集では自動作曲に挑戦します。普段，あまり馴染みのないテーマか 
NakanoShuichi もしれませんが，コンピュータミュージッタと銘打つからにはデータばかりじゃつまらな 

_一 い0それでは一緒に未知の分野へと知的冒険にでかけましよう。 


私事で恐縮ですが 


私が生まれて初めて作ったプログラムは 
自動作曲プログラムでした。自動作曲とい 
っても，そんなにだいそれたことはしてお 
らず，乱数を使って音程差と音長を決める 
というもので，ちょうど7月号の X-BASI 
C 入門で中森氏がサンブルとして示したも 
のに類 f 以したものでした。 

当時，ようやくマイクロコンピュータの 
存在を知った私はどこからか BASIC の簡 
単な文法書とベーシックマスター Jr . (その 
頃の最新機種）の MML 仕様を手に入れて 
いました。まだコンピュータの能力も限界 
もわからない時期でしたから，とにかく音 
は出るらしいということで，手頃なテーマ 
t してこれを選んだわけです。 

もちろんナイコンだった私は，鉛筆と紙 
でプログラムに入りました。 PASIC のブロ 
グラミングは適当にやっててもなんとかな 
りましたが，オペレーションは素人にはわ 
かりません。某地方都市の電気屋さんの地 
下2階でベーシックマスターをみつけて， 
同様なプログラムを打ち込もうとしたので 
すが，その頃の私にはリターンキーの機能 
が理解できませんでした。タイプライタに 
はないキーですし，ベーシックマスターと 
いう機械は入力時にエラーチェックを行う 
のでリターンキーを押すたびエラーメッセ 
ージが出てくる，すなわちエラーを出すた 
めのキーとしか思えませんでした。そんな 
こんなで，自動作曲というものにはほろ苦 
い思い出があります。 

I コンピュ-タミュ-ジックとは) 

それはさておき，その当時，私はコンビ 
ュータミュージックとは自動作曲のような 
アプローチのことだと思い込んでいました。 
というのも，私はコンピュータというと， 
もっと人工知能的なものだというイメージ 
を勝手に抱いていましたし，当時のコンビ 
ュータで出る音といえばたかがしれており， 


曲データを鳴らしてもあまり楽しいとは思 
えなかったのでしよう。 

最近ではコンピュータミュージックとい 
うと，ゲームミュージックであったり ， F 
M 音源を駆使した音楽演奏プログラム t い 
うイメージが固着しつつあるように思われ 
ます。最近は MIDI も加わり，いっそう華 
やかな様相を里しています。パソコン誌で 
もプロまがいの音色による華麗なミュージ 
ックブログラムが人気を集めていますね。 
本誌でも Oh! X LIVE のコーナーが常設さ 
れていますが，祝氏による MML 以前は X 
1での FM 音源ドライパがユーザーに開放 
されていなかったことなどから， Oh!X は 
むしろ後発に属します。 

しかし，実際にはコンピュータミュージ 
ックというものはようやく市民権を得た段 
階なのではないでしようか。たとえば，パ 
ソコ ンの趣味的活用の双璧であ S コンピュ 
ータグラフイック t 比べてみましよう。現 
段階のデータコーデイングを旨！:するコン 
ピュータミュージッタは LINE t PAINT 
で「グラフイックブログラム」なるものを 
作っていた時期に相当します。フロンテイ 
アたちの汗と涙で作品が作られる様子は， 
ふた昔前の「人間デジタイザ j が「人間シ 
—ケンサ」になっただけのような気がして 
なりません。 

確かに，このような過程を経て基本技術 
に関するノウハウが蓄積されていっ： C こそ， 
新たなる段階が開けてくるのだろうことは 
わかります。しかし，現在の状況からかん 
がみて，人間シーケンサの時期がちよっ t 
長くなりすぎるのではないか， t 危1•具せざ 
るをえません。というのも人間デジタイザ 
と人間シーケンサの違いは前者が当初から 
不毛視され，それを回避するための試みが 
結構行われていたのに対し，後者はいまだ 
にそれ以上に有効な方法を探しあぐねてい 
S t ころにあると思われるからです。 

コンピュータミュージック t いうテーマ 
はこれからもっともっと発展していくでし 
ようし，ぜひそうあらねばならない分野だ 
t 思います。ここらでもう少し，コンピュ 


ータミュージックの持っている可能性，方 
向性を見なおしてみようではないですか。 


ヅールの時代は <るか 


もっと簡単に，もっと表現力豊かに，そ 
んな願いから生まれてくるのがさまざまな 
ツール 群です。現段階のコンピュータグラ 
フイツクはこのツールの時代に入っている 
といえるでしよう。プロの技が手軽に使え 
るようになる， t いうのがツールを使う人 
の夢です。そして，いまのグラフィックツ 
—ルは LINE と PAINT では絶対にできない 
ことを簡単に実現してくれます。編集室に 
届いた Z’sSTAFF PRO-68K のサンプルを 
初めて使ってみたときはもう笑いが止まり 
ませんでした.。 

それに対し，残念ながらミュージックエ 
ディタはまだまだこれからの分野です。現 
在のところ MML プログラマにとって，市 
販のミュージックエディタはほとんど使い 
ものにならないようです。画期的ともいわ 
れた MUSIC PRO-68K にしても，表現力で 
は少なからず不満が残ります。グラフィッ 
クエディタが人間技を超えた表現力を提供 
するのに対して，ミュージックエディタは 
まだまだ完成されていません。これから先 
も感性を刺激するようなものが現れるのは 
遠いようです。 

その原因のひとつはミュージックドライ 
バの機能の低さにあります。ブログラムに 
よってドライパの不備を補うことは不可能 
ではない程度に可能ですが，小回りのきか 
ないミュージックエディタではドライバの 
性能以上のものはなかなか作れないのが実 
情です。シャープから近々発売が予定され 
ている X68000 の MIDI などはドライバすら 
ないと聞きますから，思わず今後に不安を 
感じてしまいます。 

FM 音源でいえば，祝版 MML や X68000 
の OPMDRV. X では 8 音でひとつの LFO し 
か使えません。 XI 用の VIP ではハードウエ 
アの持っ LFO 機能は使わず， 8 音すべてに 
デイレイつきのソフトウェア LFO を用意し 
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て.いましたし， LFO 機能を持たない OPN 
を使った機種では， BASIC からでも当然の 
ように6チャンネル©ソフトウェア LFO が 
使用できたのですから，これでは手落ちと 
いわれてもしかたないでしょう。 

もっとも，祝版の MML はどちらか！:いう 
とゲームの BGM や効果音などで使用する 
こ■とも考えて作られたらしく，そういった 
ものよりも自由度の高い仕様になっている 
ようで，たとえば1秒間に1024回もの処理 
ができるようになっていたりします。それ 
に比べると今月掲載されている西川版の M 
ML はかなり音楽演奏に最適化されたもの 
といえます。ブルドーザーとレーシングカ 
一のようなものでしょう力'。 

グラフィックエディタならどれでも1ド 
ットずつ修正できるように， ] 音ずつオペ 
レータの変化を指定できるといったきめこ 
まやかさがあれば，いうことはありません。 
これもゆくゆくは必ず必要とされる機能で 
はないかと思われます。 

ミュージッタエディタが，はやらないほ 
かの原因としては操作法が感觉的でないこ 
ともありそうです。グラフィックならば操 
作が直接確認できますが，音楽の場合は間 
接的なもの（楽譜や MML ) を通してしかェ 
ディットできません。楽譜が自由に読める 
という人はそう多くないので，それなら M 
ML でも大差はないということになるかも 
しれません。 

ユーザーインタフェイス，表現力，想像 
力のすべての面でグラフイックツールほど 
の完成度はありません（現在のグラフィッ 
クエディタに満足しているわけでもないが)。 
「範囲を指定してクレッシェンドする」とか 
「指定した旋律線を任意の調，位置へ複写す 
る」とか「ほかのパートの音長/音程だけコ 
ピーする」は当然として，「バイオリンなど 
は1群の音色を用意し旋律動向によって自 
動的に切り換える j とか「指定範囲の音色 
をピアノか，らトランぺットに滑らかに変化 
させ Sjr 音量や旋律動向，和音によりテン 
ポを微妙に変えてノリをよくする」「和声部 
は純.律に従ってピッチを変える j などと 
いった機能があればきっと架しいでしょう 
ね。 

楽譜には，演奏に必要な情報のうち最低 
限のこと L か表記されていないとよくいわ 
れますが，ミュージックエディタでは楽譜 
に書いてあるものですら実現できません。 
コンピュータなら楽譜に指定でき上の 
もの，従来は不可能だったとさえ実現で 
きるはずです。 

それにしても.，祝版 MML が発表されて 


から，それがほとんど音楽プログラムにし 
か使われていないというのも問題があるよ 
うな気がします。汎用に設計されたもので 
すからゲームに使ったり，ミュージックエ 
デイタの投稿があってもよさそうなものな 
のですが。 


その次は？ 


「 MML を使う」，「ミュージックエディタ 
を使う j のいずれにしても，このようなコ 
ンピュータミュージックのあり方では，ひ 
t つの壁を超えることができないように思 
われます。すなわち，それなりのセンスが 
なければ，クリエイティビティの絶対的な 
欠如は如何 t もしがたいということです。 
特にミュージックの場合， MML であれミ 
ュージックエディタであれ，たいていの人 
は既存の曲を入力/演奏することにしか使 
用しないのではないでしょう力、現状を見 
ている t そんな気もしてきます。これでは 
テープレコ—ダと大差ないといわれてもし 
かたありません。 

もちろん，コンピュータミュージックの 
なかには本当にコンピュータを使って作曲， 
アレンジ，演奏までしているものもありま 
すから一概には扱えませんが，このように 
コンピュータで作曲するというのはコンビ 
ュータと作曲の2っの才能が要求されるこ 
とになります。 

かといって，絵心のない者はコンピュー 
タグラフィックに手を出すべきではなく， 
音感のない者はコンピュータミュージック 
に手を出すべきでないというのでは，あま 
りに悲しいじやないですか。ワープロやゲ 
ームだけがコンピューテイングじやない， 
プラモデルを上手に作るのが工作じやない 
のと同様，パソコンミュージックにも違っ 
た道がありそうです。 

もっと広い楽しみ方はないのか？ コン 
ピュータに t って音楽とは創造的なものに 
はなりえないのか？といった問いに対し 
てのひとつの解答が今 W の自動作曲への flk 
戦です。世の音楽家がみんな演奏者だった 
らどうでしょう？音楽の歴史とい•づ©は 
演奏者の歴史ではなく，作曲者の歴史のよ 
うに思えます。 

自動作曲-^まり，プログラムやアル 

-ゴリズムから音楽へのアプ■■口ーチができる 
のではないか，■というわけです。グラフィ 
'クタでいえばレイトレーシングをやってい 
るようなも:のでしよう。音楽のためにコン 
ピュータをやろうどいう人ならとも力，く V 
Oh ! X の読者のほとんどは音楽を肴にコン 


ピューティングを楽しもうという人でしよ 
う。そういう方にとっては興味を持っても 
らえるのではないかと思います。_ 


自動作曲は AI か 


音楽というものを扱う際には人間の感性 
をふまえていくことが重要です。当然 ， AI 
的なアプローチも可能でしよう。しかし， 
今回取り上げたような方法によるものは， 
そういったものとはほとんど無縁です。 

というのも，理論とはほど遠く，感性の 
塊でできているように思われている音楽の 
世界ですが，中をのぞいてみれば理論化さ 
れたものを山ほど見ることができます。も 
のによってはせっかく理論化されていても 
複雑かつ膨大で人間の手に余りそ.うなもの 
もあります。こういったものを音大の試験 
問題で終わらせないようにするには，コン 
ピュータで扱ったほうがむしろよいのかも 
しれません。こういったものは一定の規則 
に従って操作を繰り返していくだけですか 
ら，ルールベースなどの AI 用ツールを使う 
と効率がいいのかもしれません。しかし， 
与えたデータ以上のものを返さないものを 
AU 呼ぶのもどうかという気がします。 

また，自動作曲というものを「コンピュ 
—夕に作曲はできるか」というぐあいにと 
ると不遜な態度だ!:思われそうですが,「音 
楽にはどの程度の法則性があるか」，「コン 
ピュータを使うと作曲の効率をあげること 
ができるか」という問題として考えてくだ 
さい。 

今回はそのための最初の一歩にすぎませ 
ん。できるだけ方法を絞り込み，単純化 I 
たためそのままでは，欠点のほ.うが多いか 
もしれません。たとえば，乱数は本当に乱 
数しか使っていません_し，対位法などは和 
音が綺麗すぎてかえって魅力に欠ける部分 
もあるでしよう。音楽心理学など©分析で 
は，曲の中の調和を乱す部分が曲に流れを 
もたらしているという研究もあるようです。 
つまり，忾然解決される！:期待されている 
部分が，解決されぬまま次の部分にオーバ 
—レイされることで曲.©つな滅りを'表出し， 
タイミングをずらして解決することで，お 
あずけのあとの充足感をより-人-きくするこ 
上ができると_變5のです。 

音楽の本質が調和と変化という2つのも 
の-だ，というのは感覚に訴えるも cp があり 
ます。今1«1の自動作曲の手は予備段階に 
すぎません。最終的には人間:の感覚に対す 
る研究が必要なのはいうまでもないでしょ 
う。 


特集なぜ自動作曲なのか 






ソコンはいま音楽の領域へ 


第1部自動作曲の理論のために 


数学的な アプローチ 



自動作曲というと，まず誰でも考えるのが乱数を調整して曲を作るというものでしょう。 
Tan Akihiko ここでは，すべての基礎になる乱数の取り扱いから始めてみます。 1/ f 乱数という，「まる 
丹明胃 つきりデタラメなわけでもない」乱数について解説します。 


作曲ってどうやるの 


僕にとって「作曲」は，いわば「魔法」 
のようなものだ。きれいな曲，楽しい曲， 
ノリのいい曲，激しい曲，そうした特徴は 
聴いてみればわかるし，好き嫌いも言える。 
しかし，「楽しい」，「ノリがいい J などとい 
うのはきわめて抽象的な表現であり，それ 
らを数式として表すのはとてもたいへんに 
思える。経験，ひらめき，オリジナリティ 
など，作曲（に限らずだが）に要求される 
パラメータだっていろいろある。それでも 
コンピュータで自動作曲をやってみよう t 
するなら，プログラミングのためのルール 
が絶対に必要だ。 

ジョージ•オーウェル©『1984年 j には 
大衆を操作するための流行歌を作詞 • 作曲 
する機械力 5 '登場していた。創作活動が禁じ 
られているその社会では，作曲家や小説家 
などは存在せず，機械とそれを操作する人 
間だけが音楽や小説を組み立てている。社 
会学者オーウェルの，警句と示唆に富んだ 
興味深い小説だった。そう，『1984年 j に描 
かれている近未来は，間違った方向に進ん 
だのだ。僕たちがやろうとしている「コン 
ピュータによる自動作曲」は，人間の創作 
活動にとって代わろうとするものでは決し 
てない。なぜなら，自動作曲も僕たちの創 
作活動のひとつだからだ。 

ちょっと脱線したが，では自動作曲のル 
ールを考えるため，まず音楽が単なる雑音 
と顕著に違うのはどのような点かというと 
ころから探ってみたい。プログラムに盛り 
込め？•一被的な傾向がはっきりすれば，名 
曲とまではいかな（ても，ちょっとは聞け 
る音楽ができるかもしれない。 


驗を使ってみよう 


まず誰でも思いつくのが，乱数を使う方 
法だ。無作為に抽出した音符をひたすら並 
ベる。これを演奏すると，ふた昔前のいわ 
ゆる「コンピュータ•サウンド」が聞ける。 


どういうわけか，昔のコンピュータは，あ 
の聞くに耐えないデタラメな音を，頼まれ 
もしないのに計算中ずっと出し続けていた 
らしい。普通の人の，コンピュータに対す 
るイメージを象徴しているようで少し不愉 
快だが，また面白くもある。が，これは音 
楽とは呼べまい。 

この方法は音の高さが前後の脈絡なく変 
化するからおかしいのだ。だからもう少し 
流れるように変化させれぱいいではない力、。 
というわけで次に出てくるのは，直前に出 
した音の高さから上下にいくつ変化する， 
という相関関係を持たせるやり方だ。これ 
なら，最初の方法に比べて音符と音符の間 
につながりが見えそうだ。これは，今まで 
の音の高さの値に変化量（上がるならプラ 
ス，下がるならマイナス）の乱数を加えて 
いくやり方で実現できるだろう。 

こうして作った曲も，なんだかやっぱり 
変に聞こえる。まったくの乱数で作った音 
楽は突飛に聞こえるし，乱数を次々に足し 
ていって作った音楽も，滑らかに変化して 
はいるが単調でつまらなく聞こえてしまう。 

そこで攻め方を変えてみよう。最初の問 
題と似ているが，「名曲の条件」を調査する 
方法は果たして存在するだろうか。 

簡単なのは音符の出現率について調べる 
方法だ。楽譜の上だけで見れば，音符は高 
さと長さで決まる。だから世の中の「名曲」 
をしこたま集めてきて，各音符の出現率の 
統計を取ってみれば，ある程度傾向が現れ 
るだろう。その際，曲のジャンルなどを分 
けて調べたほうがいいと思われ6。 

しかし，音符の出現率だけでは，前の音 
符と次の音符とに相関がまったくない結果 
が出てしまう。そこである程度 （2 音から 
1小節くらい）の長さのフレーズについて 
の出現率をとれば，たとえばドの次にはミ 
がくるこ t が多いといったような続き方の 
傾向がわかる。こうして単なる出現率に相 
関関係という「重み」をつけた音符の表を 
作ることができれば，乱数で選んでも少し 
は曲らしくなるかもしれない。 

実際にこうやって作曲した例もあったそ 


うだ。しかしその曲は，続く 2音とか3音 
という短い部分をちらっと聞けば，確率デ 
—夕を取った曲！:少し似たように聞こえた 
が，全体の印象としてはやはり変だったそ 
うだ。 


正確さって罪なのね 


自動作曲からは離れるが， FM 音源を使 
って自動演奏したときのことだ。僕は MZ - 
80の頃からコンピュータ t 付き合ってきた 
から， FM 音源というとまさに夢のような 
存在だった。（理論的には）どんな音でも出 
せる，というところに文明の進歩を見る思 
いがした。楽器がなにひとつ扱えない僕に 
とっては，自動演奏というものは本当にあ 
りがたく思われ，まさしく文明の利器だっ 
た。 

で，こうした演奏を，音楽には詳しいが 
コンピュータ（と，その音楽）に関しては 
まったくの素人という人々に聞かせてみた。 
しかし，反応はまったくよくなかった。初 
めは機械が音楽を演奏するのが珍し〈て聞 
いていても，やがて，おかしい，不自然だ 
といい始めるのだ。機械は楽譜どおりに演 
奏している。間違えるはずがない。なのに 
聞いていておかしいという。なぜか。最初， 
それは音が貧弱なせいだと僕は思った 。 F 
M 音源の出せる音にはある程度の限界があ 
り，それで生の音が持つ厚みなどが不足し 
たのだと思ったわけだ。 

「無機的だ j という批判.もあった。コンビ 
ュータに音声合成させると，確かにタン 
チヨウデヘンナ コエ テ;、シャベル 
が，それと似たようなことが音楽にも起こ 
っているのだろう力、いや，そんなはずは 
ない。「コンピュータ」という機械に対して 
普通の人が持っている漠然としたイメージ, 
あるいは偏見のせいでそう聞こえるのた"。 
機械が音を出しているということへの先入 
観のせいなのだ。僕はこう決めつけた。今 
にして思えば，僕は音楽のなんたるかを少 
しも理解していなかったのである。 

続いてもう少し具体的な批判を聞いた。 
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「テンポが正確すぎるのは変だ」，つまりコ 
ンピュータの持つ最大の長所一正確さが， 
こ t 音楽に関しては災いのもとになってし 
まっているというのだ。機械と人間とでは 
「楽譜どおりに」演奏した結果は違ってきて 
しまう。たとえば機械の場合，4分音符を 
0.5 秒という長さに設定したら，楽譜に4分 
音符が出てくるときは必ず（特に指定しな 
い限り）その長さで演奏する。しかし人間 
は，楽譜の指定どおりのテンポで演奏して 
いるつもりでも，そこには微妙なズレが出 
ているはずなのだ。場合によっては曲想を 
強調するために，あるいは演奏者の気分次 
第で，意図的にそうすることだってある。 
そういう意味で，人間が「楽譜どおり j に 
演奏していても，それは厳密に楽譜どおり 


ル処理には向いている。もちろんこのデー 
夕にフーリエ変換をかけることもできる。 
しかし，コンパクトディスクの記憶容量の 
大きさからも知れるように， PCM 録音は莫 
大なデータ量を持つ。フーリエ変換は，デ 
ータ量が増えると計算時間もハネあがるし， 
メモリ消費量もバカにならなくなってしま 

5〇 

そこで，もう少し現実的な处理方法とし 
て，数 ms (ミリ秒）という， PCM 録音の 
サンプリング周期よりは長いが，曲の特徴 
を損なわない程度には十分短いサンプリン 
グ周期を取ってやり，その中での周波数を 
調べるという方法が用いられる。サンプリ 
ングした音の大きさのレベルは十と一の間 
を行ったり来たりしているとしよう。そう 


ではないということなのた％ 

逆に， X68000 などで AD PCM を使って 
演奏を録音する場合を考えてみよう。録音 
から楽譜を起こすことができるかどうかは 
別にして，このときにも同じことがいえる。 
人間の演奏した曲の録音なら，おそらくテ 
ンポが厳密には取れないから，そういった 
誤差を埋める作業が必要だろう。 

こうした「厳密でない j 人間らしさを表 
す工夫はいろいろと考えられているようだ。 
これは自動作曲とは直接関係のないことだ 
が，機械と人間の違いとして頭の片隅に入 
れておいてもいいと思う。 _ 


周纖齡の秘密 


ここからは少しの間，物理学的というか 
数値計算のような内容に走る。 

8月号でも出てきたフーリエ変換を曲に 


すると，音の大きさが0になる瞬間が何回 
あったかは比較的簡単に数え'られる。この 
回数とサンプリング周期から，周波数は容 
易に計算できる。この処理を曲全体にか G 
る。そうする t 曲の進行につれて周波数 （= 
音の高さ）がどう変化するかが，大まかに 
だが把握できる。こうして周波数データに 
してからフーリエ変換してやるといろいろ 
節約できるのだ。フーリエ変換の具体的な 
プログラムについては参考文献 1) に詳し.く 
出ているが（ただし FORTRAN 使用），今 
月は数値計算がメインではないので詳しい 
話は省くこ！：にしよう。 

こうして各周波数成分ごとの振幅が得ら 
れる。これを専門用語ではパワースペクト 
ル!:呼んでいる。 

そのスペクトル分布には，ひとつの面白 
い傾向が見られる。周波数 f (frequency) 
を横軸にとってパワースぺクトルのグラフ 


かけてやると，たいへん興味ある結果が得 
られる。フーリエ変換とは，一連のデータ 
からその特徴を抽出する手法である。つま 
り，一連のデータ全体をある波形を持った 
「波 j とみなし，それをいろいろな周波数を 
持った三角関数の和に分解する。どんなデ 
ータ群も，一定の手順によってフーリエ変 
换できる。その各周波数成分の係数は，そ 
の周波数を持つ三角関数の振幅にあたるの 
だが，それを算出するのがフーリエ変換な 
のだと思ってもらいたい。 

さて，コンピュータでこうした処理をす 
る前に，曲をどうにかしてデータに変えて 
やる必要がある。ここからはサンブリング 
理論ともちよっ！:関係してくるが，そのや 
り方として最も理想的なのが，コンパクト 
ディスクなどに代表される PCM (パルスコ 
—ド変調）録音だろう。瞬間瞬間の音の大 
きさを完全に記録するこの方式は，デジタ 


を作ってみる。対数目盛りを使うとグラフ 
の特徴がつかみやすい。するとたいていの 
曲からは，周波数に逆比例した，つまり 1/f 
に比例したパワースぺクトルが得られる 
のである。どんなジャンルや時代やイメー 
ジの曲で も， この 1/f に比例するという傾 
図1フーリエ変換の憲味 . 


音. 



'ry フーリエ変換 



向が現れるのだ。これはたいへん面白い。 
人間が楽しむ曲 t いうものは，スペクトル 
という人間が意識していない領域で共通の 
特徴を持っていることになるからだ。 

( その SSI/f ) 


ここで最近僕が出合った面白い本を紹介 
しておこう。『電子の揺らぎが宇宙を囁く [1/ 
f ゆらぎ講義] J という，いやに難しい物理 
の本みたいなタイトルだが，中身はわりと 
読みやすい。物理学者と音楽家の対談形式 
になっている。小難しい数式は出てこない 
し，音楽に明るい人だったらそれほど苦労 
なく読める。この本でいちばん重点を置か 
れているのが 「l/f ゆらぎ j というやつだ。 

要点をまとめると次のようになる。世の 
中のいろいろなものは，1 /f に比例するゆら 
ぎを示すように働いている。身近な例では 
心臓の鼓動の間隔（心拍数）がそうだ。い 
い音楽を聴くと心地よくなるが，そういう 
音楽のテンポや音の高さが 1/f ゆらぎを示 
すことと，生体が 1/f ゆらぎに従って働く 
こととは無関係ではないはずだ。 

1/f ゆらぎは，人間がなにかをやるとき無 
意識的に発生する。たとえば，ドラム奏者 
に一定間隔で（一定間隔のつもりで）キー 
を叩いてもらい，1回1回の間隔を記録し 
ておく t, やはり 1/f ゆらぎを示すのだ。 
決して厳密に一定にはならない。ところが， 
同じことをメトロ ノームを聞かせながらや 
ると，ゆらぎがまったくランダムになって 
しまい， 1/f にならない。似たようなことだ 
が，楽譜から音を直接周波数に直した曲は， 
録音による曲と同じスぺクトル分布を示さ 
ないことがある。機械が一定のリズムで演 
奏した曲をサンプリングしているのと同じ 
ことだから， 1/f ゆらぎを示さない場合も出 
図2曲の解析法 



そのままフーリエ変換すると効率が悪いので， 
サンプリング周期を短く区切り，その中で擬 
似的な周波数の時間変化を取り出し，フーリ 
ェ変換すると早い。 
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てくるのた 

今回の自動作曲プログラムでは複雑なこ 
t はしない。 1/f ゆらぎが登場するのは，音 
符の高さと音符の長さの選択だけで，テン 
ポも一定だ。まだまだ音楽 t 呼べるしろも 
のではない。しかし，最初の乱数音楽から 
1歩くらいは進歩しているはずだ。 

( 「ゆらぎ J を作る ] 


ここで， 1/f ゆらぎをどうやって発生させ 
るか，その数学的手法を少し説明する。 

最初に出てきた2つの作曲法 （ ？ ） に使っ 
た乱数には，それぞれスペクトル解析で使 
われる名前がついている。スペクトル解析 
では，乱数は信号に混入する「ノイズ（雑 
音) j として扱われる。 

最初の，音をランダムに抽出する方法は 
まったくの一様乱数で，「ホワイトノイズ 
(白色雑音) j と呼ばれている。前後との関 
わりを持たない乱数のことだ。パワースぺ 
クトルは周波数とは無関係。つまり定数 (1 
/f 0 ) である。 

2番目の方法は，前後との関わりがきわ 
めて強い乱数で，「ブラウンノイズ j と呼ば 
れる。これは例の「ブラウン運動」と関係 
があるそうだ。それから「ランダムウオー 
夕 j とも関係がある。乱数で点を上下左右 
に動かすあれだ。なんとなくわかっていた 
だけるだろうか。ブラウン/イズのパワー 
スペクトルは周波数の2乗に逆比例する。 
っま！) 1/f 2 。 

さて， 1/f ゆらぎのノイズは適度に前後 t 
関係がある。ホワイトノイズとブラウンノ 
イズの中間にあたるもので「ピンクノイズ」 
と呼ばれるが，これは 1/f ゆらぎが低周波 
領域ほど膨らんだスペクトル分布を示して 
いるために，ホワイトノイズが「赤方変移」 
図3 3種類のノイズの特性を比較する 


エネルギー 



フが直線になって見やすい c 
•実際のスぺクトルはこれほどきれいな線に 


を起こしている，という発想からきている。 
可視光線の中で，周波数の低い領域の色は 
赤である。つまり，白色雑音にちょっと赤 
っぽい色をつけて桃色の雑音にしたという 
ところか。「ピンクノイズ」という言葉はど 
こかで聞いたことのある人もいるだろう。 
音楽を作らせれば，適度な意外性(突飛さ） 
t 適度な連続性（滑らかなつながり）を持 
った曲ができる。 

これらのノイズは数学的に見て「数値フ 
イルタ」という概念で説明できる。数値フ 
イルタは，入力されたデータを一定のルー 
ルで加工して出力する装置で， BASIC など 
でいう「関数」の仲間のようなものだと思っ 
ておけばいいだろう。ここで使うフィルタ 
は，次のようなかたちをしている。 

1) yk=a*yk-i+xk (a 含 0) 

2) uk=yk+b-yk-i (b 客 0) 

ここで k は，時間とともに増加する添え 
字で， t としてもいいのだが，整数である 
というこ t を強調するために k t した。 

さて， 1) は y を求めるのにひとつ前の y 
の値を使い（フイードバックという），入力 
値を加算している。つまり，これは積分に 
相当する。積分の正体は足し算なのである。 
積分フイルタを通した音のエネルギーは， 
1/f 2 に比例する。簡単に説明しよう。まず 
次のように正弦波 x=Asin(2；rft) を積分す 
る。 

/Xsin(2»ft)rft= — A(l/2jrft).cos(2jrft) 

エネルギーは振幅の2乗だから，それが1/ 
f 2 に比例するのは察しがつく。つまり， 
|A(l/2®f)} 2 oc l/p 

であり，音波はフーリエ変換で正弦波の和 
に直せるから，積分フイルタが 1/f 2 減衰を 
起こすことがわかる。 

2) はフィードバックがなく，しかも引き 
算になるので，微分フイルタであることが 
わかる。微分の正体は引き算だったのだ。 
エネルギーは f 2 に従った増加を示す。理由 
は 1) と同じなので，興味のある人は確かめ 
てみよう。# 

さて，今回紹介した3種類のノイズは， 
一様 i5L 数にフイルタをかけて作り出せる。 
ホワイトノイズは，一様乱数そのものなの 
で，フイルタをかける必要がない。ブラウ 

図4プログラム実行例(都節音階） 


ンノイズは，いってみれば乱数の積分のよ 
うなものだ。ホワイトノイズに積分フィル 
夕をかけるとよい。スペクトル分布も 1/f 2 
で，理屈に合う。 

問題はピンクノイズだ。< 1階)積分フィ 
ルタで 1/f 2 ，（1 階〉微分フイルタで f 2 , と 
いうことは，I/ 2 階積分フィルタを作れば 
1/f ゆらぎは作れそうた％ 

さあ難しくなるぞ。微分演算子を次のよ 
うに定義する。 

D =( d / dk ) 

とすると1階積分は 1/D と書け，1/2階積 
分は 1A/Tt なる。ここからが恐ろしい。 
1//1T に対して， 

m+n. x …… 

という級数展開ができる（計算したのは僕 
だが，自信はない)。ここで X の代わりに D 
を入れるのだ。 

^■ = 8'd + T __ 8* D . 

ここからわかるのは，1/2階積分力 f 積分•微 
分両フイルタを組み合わせるこ t によって 
近似的に表せるということだ。 

つまり，ピンクノイズを得るには，積分 
フイルタでブラウンノイズになったものを 
微分フイルタでちよっとホワイトノイズ側 
に戻す。その際，「ちょっと」の割合が問題 
なのだが，そのための係数は，参考文献3> 
のプログラムで使われているものにならっ 
た。根性のある人は，いろいろ試してみて 
ほしい。 1/f ゆらぎになっているかどうかを， 
スペクトルを取って確かめる必要はないだ 
ろう。 1/f ゆらぎになっていれば,曲も聞く 
に耐えるものになっているはずた*。 


いよいよ作曲だ 


まずは乱数発生だ。音の高さと長さを別 
別にコントロールするうえで2系統の乱数 
が必要になったので，組み込み関数の使用 
はあきらめた。乱数のアルゴリズムは，最 
も簡単なものにしてある（本当は，まず一 
様乱数を発生させるのが筋だろうが)。それ 
を前述の数値フィルタにかけて，特色を持 
ったノイズにする。2系統の乱数に対して 
それぞれノイズを作るので，フィードバッ 



8〇 Oh!X 1988.12. 













/* 2 系袄の乩数を格納する 

/* 数値フイルタのフィート*パック 

/* 登録してある音階表の数-1 


/* 各音階表に含まれる音階数 
/* &階表 

, "<E-X>.V.<F%>" . .• く GX> ， •• ， . く B-X >” ， 

,•.<!)-%>"• ••<F%> ，> , "<GX> •• ， " く A-X>" , 
，•.く EX>., •• く FX> •■••• く GX>", •• く BX>", 
，"く DX> " , "く EX> " , ••く GX> •••" く AX> 

2"} /* 音長 （ M M L. 用） 

/» » 畏（実良） 

節の長さの調整用 


MML を畜き込む 
ワーキング変数 


/* ノイズの安定を待づ 

/* F M 音源の初期化 


/* 音階进択 
/* 音畏道択 
/* (長さ制限に注目） 
/* M M L 生成 


M M L 翥き込み 


/* 1 'range のノ イズ究 {I 

/* 差し換えてみよう 


フイルタは「透明」 


/* ブラウンノイズ発生 


/* 租分のみのフィルタ 


/* ピンク U / f ) ノイズ発生 




n 番乱数系列の初期化 


n 番系列の乱数発生 


/* 数値フィルタ 


MML の音長を揷入する 


リスト自動作曲ブログラム 


ク値も2系統。さらにピンクノイズでは， 
フィルタが2段なのでフィードバック値も 
4つ用意してある。ノイズの変域を上下か 
ら押さえたかったので，0から1の範囲に 
収まるように正規化してしまったが，これ 
はマズかったかもしれない。いいノイズが 
出るという保証がなくなってしまう。 

こうして発生したノイズを使って，音符 
と音長を表(あらかじめ配列に作ってある） 
から選び出すわけだが，そこにほんのちょ 
っとだけルールを付け加えてある。音の高 
さと音の長さの2つだ； 

音の高さの選び方は，地方や民族によっ 
て異なって いる。 僕たちがもっとも広く使 
っている，ドレミファソラシドを五線譜の 
上に書く方法は西洋音楽のもので，誰もが 
それを使っていたわけではなかった。さま 
ざまな人々がさまざまな音の選び方をし， 
そこには非常に特徴的な音楽が生まれる。 
地方性や民族性が豊かな音楽を生み出すも 
の，それが音階だ。音階の表を作って，そ 
の中からだけ選んでいれば，多少変な選び 
方をしてもそれらしく聞こえるから不思*/ご。 

今回は，参考文献 3) のプログラムでも使 
われている，わりと特徴のはっきりした音 
階を選んである。さらに音階にはある程度 
重みづけをし，フィードバックは2，3個 
前のものまで、取っておくほうが曲がきれい 
になるだろう。ぜひ試してほしい。 

次に音の長さだが，「小節 j という単位を 
重視し，また長い音符を演奏する時間と短 
い音符のそれとの釣り合いを考えて，音の 
長さの表はあらかじめ重みをつけて作って 
おき，さらに1小節ごとに一応音が切れる 
ように音の長さをコントロールしてある。 

* 氺 

こんな簡単なルールで音楽になるかとい 
えば，やはり多少の不安は残る。しかし， 
ルールを加え，データも多く蓄えれば，よ 
りよい曲ができる可能性は十分にある。デ 
ータの蓄積は，人間でいえばいい音楽をた 
くさん聴く 「経験」に相当するわけで，こ 
れなしでは作曲もなにもない。そして，こ 
の自動作曲ブログラムで曲を作っていくの 
にいちばん必要なものは，皆さん自身が持 
つ「なに か」 なのだ。 

く#考文献〉 

1) 安居院猛，中喝正之， FFT の使い方，電子 
科学シリーズ9】，産報出版 

2) 武者利光，萬⑴熱，電子の揺らぎが宇宙を囁 
く [1/f ゆらぎ議義]， LECTURE BOOKS， 朝 

出版社 

3) 成田雅彦， 「l/f ゆらぎを用いた自動作曲機“シ 
ャハラザード”」，マイコン•サウンド学入門より， 
廣済堂出版 
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ドミソの和音，なんてよく聞きますよね。どうしてドミソなんでしよう。音はどんな規則 


Motohashi Jun に従って和音を構成しているのでしょう。ここでは，和音の構成要素の読み方を中心に話 

hi を進めていきます。基本さえのみ込めば，コードブックはあなたの味方ですよ。 


音を並べるとき 


まず， “ L 8 EFB 2 FB > E く FEB 2” という音 
階を鳴らしてみてください。なにか変です 
ね。では “ L 8 CEG 2 EG > C く ECG 2” ではどう 
でしようか。こちらは結構まともに聞こえ 
ます。どちらも3種類の音階しか使用して 
いません。こういった差はどこから生じて 
いるのでしようか。すでに気づいている皆 
さんもいることでしようが，前者はデタラ 
メに選んだ3つの音，後者はある和音の構 
成音から選んだ音階なのです。 

もちろん，まったくランダムに選んだ音 
階でも音楽的に聞こえることはあるでしよ 
うが，その確率はかなり低いものです。し 
かし，和音の構成音を使用することで，音 
楽らしく聞こえる確率は著しく高くなりま 
す。 

これと同様なものはも’っとも簡単な作曲 
法 t しても知られています。ここでは，自 
動作曲においてこのような和声の構成音を 
もとに旋律の音程を決定していく方法の基 
礎と有効性を検討してみたいと思います。 


音階を作る7つの音 


まずは和声の基礎からちよっとおさらい 
を始めてみたいのですが，その前に調と音 
階について知識を確認しておきます。 

まず，ドレミファソラシという音階をご 
存じですね。ここでいう「ド」とは，五線 
の1本下の線の音（下第一線）または五線 
の上から2番目の隙間（第3間）に当たる 
音のこ t ではなく，その調の第1音のこと 
です。ハ長調なら C (ハ)，卜長調なら G (卜) 
が第1音，つまりドになります。 

音階とは音を高さの順に並べたもので， 
「順序」を表します。一方， CDEFGAB あ 

るいはハニホへトイロ t いう音名は，音そ 
のものの名前です。ですから下第一線上の 
音符が表す音は，何調であっても C あるい 
はハ音なのです。 

各音をなんでもハ調読みする，固定ドに 


よる表現は混乱を招きますので，ここでは 
避けることにします。 

そのドから始まるドレミファンラシの音 
階を自然的長音階といいます。和音を扱う 
ときはオクターブ上下の音もドからシまで 
のこの7音に集約されるのです。また，こ 
れらの音はどれも対等な関係にあるのでは 
なく，それぞれ個性を持っています。その 
うちの特に大事なものについて解説してぉ 
きましよラ。 

•第1音（ド） 

これは主音またはトニック 〈 Tonic ) と呼 
ばれ，音階の要としてその音階が属する調 
名を決定します。和音の終止形などで多用 
され，その調でもっとも重要な役割を果た 
します。 

• 第5音（ソ） 

厲音またはドミナント （ Dominant ) t 呼 
ばれます。周波数が主音と2 : 3の比!:な 
り，主音 t 対比されることで主音の働きを 
もっとも明確にする，主音に次いで重要な 
音です。 

•第4音（ファ） 

属音のひ t つ下の音というこ！:で下属音, 
サブドミナント ( Subdominant ) と呼ばれ 
ています。{(しこの音が主音なら，現在の 
主音がこの音の厲音になります。属音を補 
助する重要な音です。 

•第3音（ミ） 

中音!:呼ばれ，しばしば主音の代わりの 
役目に使われます。 

•第7音（シ） 

導音と呼ばれます。主音の半音下にある 
ため，主音へ進もう！:いう気持ちを秘めた 
音です。 

ちなみにハ長調以外のシャープやフラッ 
卜がいっぱいついた調でドの音を見つける 
ときには，まず調号のいちばん右側のもの 
だけに着目します。それがシヤープだった 
らその音は「シ」，フラットだったら「ファ」 
となりますので，そこからドの音までたど 
っていけばよいのです。そして，たどりつ 
いたドの音名が，その調の名になるわけで 
すね（長調の場合)。 


すべての音は3度から 


さて，音階を作る7音はみな音程に差が 
あります。音程とはなんでしょう。ひとこ 
とでいえば，音の高さの違いです。これを 
表すには「度 j という単位を使います。 

ここで，再び五線譜上の音階を考えてく 
ださい。同じ高さにある音は1度の関係， 
ドとレ，ファとソのように隣同士の音は2 
度の関係，ドとミならドから数えてミは3 
つ目だから3度の関係です。ではミとシは？ 
そう，5度ですね。音程の「度」は，五線 
譜上の音の位置で決まり，#や!》には影響 
されません。ド t 1オクターブ上のドとは 
8度の関係です。 

さて，ドとミは3度，ミとソも3度です 
が，実はこの2つの3度音程にはある違い 
が存在します。ドとミのあいだに含まれる 
半音を数えてみると，4つありますね。一 
方，ミとソのあいだを見てみると，半音の 
数は3つです。このため，度数としてはど 
ちらも同じ3度であっても，あいだを隔て 
る半音の数により実質的な音程の幅に違い 
が出るのです。 

音階上で半音差の関係にあるのは，ミと 
ファ，シとドです。これらがその音程に含 
まれるかどうかによって，次のように音程 
関係は分けられます。 

• 2度 

ドーレのように半音2つの関係を長2度 
と呼び，ミーファのように半音ひとつの場 
合を短2度と呼びます。 

• 3度 

ドーミのような半音4つの関係を長3度， 
ミーソのように3つなら短3度。 

• 4度 

4度は，ミ t ファ，シとドの音程のどち 
らかを含むものと，どちらも含まないもの 
t に分けられます。前者を完全4度（たと 
えばドーファ），後者を増4度（ファーシ〉 
と呼びます。 

• 5度 

シとその上のフアの音程が，ミとフア， 
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シ t ドの両方を含むほかは，どの5度もど 
ちらかひ！:つを含み，後者を完全5度，前 
者を減5度と呼びます。 

長短の区別ばかりか増減まで出てきまし 
たね。この4つの関係は，まず長•短•完 
全音程を基本とし，長および完全音程より 
半音広がると「増」音程，短および完全音 
程より半音狭くなる t 「減 J 音程になる， 

L 覚えておいて〈ださい。 

6度と7度は，音階上の半音関係をひと 
つ含むか2つ含むかによりそれぞれ長と短 
に分けられます。 

ところで3度!:いうのは，とても重要な 
音程です。和音について書かれたどんな本 
を読んでみても，結局「3度がすべての基 
礎である」と言っているのです。 

このことを念頭に置いて再び5度を見て 
〈ださい。すると完全5度は長3度と短3 
度を足したものであり，減5度は2つの短 
3度を足したものであることがわかるでし 
よう。この5度の構成も重要ですので覚え 
ておいてください0 


和音を作る 


冒頭で述べたように和音の構成音から音 
程を拾うとき，和音進行はどうすればよい 
かという問題があります。和声理論などか 
ら機械的に導くこともできないこ t はない 
のですが，ここで扱うプログラムでは和声 
に対してそう厳密な処理はしませんので， 
もっと適当に乱数を使っています。皆さん 
が実際にこの方法を用いるときには，既存 
の曲の和音進行をそのままもらってくると 
いうのが，かなり無難な方法 t して知られ 
ています。 

ではまず，和音の基本的な構成を探って 
みましよう。 

和音の基礎は「三和音」 t 呼ばれる構成 
です。これは，音階の各音の上に3度ずつ 
3つの音を重ねて作ります。そして三和音 
を構成する3つの音は，下からそれぞれ根 
音，第3音，第5音と呼ばれます。 

こうしてドからシの各音を根音にした7 
種類の三和音ができますね。このとき，音 
階のドから上のシまでは，主音から何度目 
かを示す番号が順に割り当てられ，その番 
号（口ーマ数字を使う ） で各音を根音とする 
和音が表現されます。図3を見てください。 
ドミソなら I の和音，ミソシは m の和音， 
ソシレは V の和音と呼ばれます。 

さて，さきほどの音程の話を思い出しな 
がら，次のグルーブ分けした三和音を見て 
ください。 At いうのは長3度のことで， 


B というのは短3度のことです。 

A B A B A B 

- II~I I - II~I I~H I 

ミソ，ファラド，ソ.シレ 
B , A ■ B , A , 
去， ミソシ ，ラド ミ 



3) シ1 

1) のグループに含まれる和音を長三和音， 
2) を短三和音， 3) を減三和音といいます。 
そして， 1) と2〉は根音と第5音は完全5度 
の関係です。完全5度は長3度と短3度を 
合わせたものだ， t さきほどいったのを覚 


えていますか。長三和音は長3度の上に短 
3度が，短三和音は逆に短3度の上に長3 


度がきています。 

-■方，減三和音は短3度が2つ重ねられ， 
根音と第5音とは減5度の関係です。 

この中で特に重要なのが 1) に含まれる3 
つの長三和音です。前述した音階の主音， 
下厲音，属音をそれぞれ根音とし，主和音， 
下厲和音，属和音とも呼ばれます。この3 
つで音階のすべての音を含み，和声上でも 
っとも重要な役割を果たしています。これ 
らを主要三和音（和音が3つあるから主要 
三和音ではなく， 3音で和音を作っている 
から）といいます。 

ところで，長三和音の第5音に増5度を 
持ってきた和音があり，これを増三和音と 
呼びます。たとえば 1) のドミソのソを半音 


図1度数 


上げ，ドミソ#などとしたものがそれです。 

この4種類の三和音は，次に述べるコー 
ドの構成の基礎となります。 


和音の具体例 


アルファベットと数字で表したコード名 
は，一見ややこしそうですが，きちんと三 
和音を基に構成されています。 

ここで，長三和音はメジャーコード！：し 
て根音の音名で表され （ C や G など），短三 
和音はマイナーコードとして根音名に m を 
つけて表されます ( Cm など）。減三和音はデ 
ィミニッシュ（減）と,呼ばれ，短三和音の 
コード名に“ 5) が加わります。増三和音 
はオーギュメント（増）といい，長三和音 
のコード名に aug をつけて表されます。 

これらの三和音にもうひとつ音を加える 
t 四和音が作られます。4番目の音には， 
根音から6度の音，あるいは7度の音が使 
われます。 

ではまず，長6度を4つ目の音として加 
えた和音から。これはコード名に6という 
数字をつけます。 

1) メジャーシックスコード 

長三和音に長6度を加えたもので，た t 
えば C 6 などです。 

2) マイナーシックスコード 

短三和音に長6度を加えたもので， Cm 6 





完增滅完增短長 
全 4 5 全 5 6 6 
4度度 5 度度 度 
度 度 


短 

7 

度 


長 

7 

度 


8 

度 



根音 


図3実行例（ワルツ） 



ハ長調 I n 瓜 iv v Vi w 



卜長調 I Q I IV V VI VD 
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などがあります。 

次に長7度を4つ目の音 t して加えた和 
音について。これは，長7度を示す maj 7 を 
コード名のあとにつけます。 

1) メジャーセブンスコード 

長三和音に長7度を加えたもの。 

2) マイナー.メジャーセブンスコード 
短三和音に長7度を加えたもの。 

3) デイミニッシュ•メジャーセブンスコード 
減三和音に長7度を加えたもの。 

4) オーギュメント•メジャーセブンスコード 
増三和音に長7.度を加えたもの。 

さらに短7度を4つ目の音として加えた 

和音は非常によく使われます。これは，短 
7度を表す m 7 をコード名のあとにつけます。 

1) ドミナント.セブンスコード 

長三和音に短7度を加えたもので，一般 
にセブンスコードといえばこれを指します。 

2) マイナー.セブンスコード 

短三和音に短7度を加えたもの。 

3) マイナー.セブンス•フラットファイブコード 
減三和音に短7度を加えたもの。 

このほ力 •， 減三和音に減7度が加えられ 

るデイミニツシュ.セブンスコードもあり 

ます。 

( 和音は自然現象 ) 


いろいろと和音の構成について理屈を並 
ベてきましたが，和音の基本は2つの音程 
の周波数比がどのようになるか，というこ 
とにあります。すなわち，人間の耳にはこ 
の比が単純であればあるほど，その2音を 
同時に鳴らしたときの響きが美しく聞こえ 
るのです。 

一般に，2度と増•減の音程はすべて不 
協和音，それ以外は協和音です。下に協和 
音程の振動数比をあげておきますので参考 
にしてください。 

完全1度 
完全8度 
完全5度 
完全4度 
長3度 
短3度 
長6度 
短6度 

どうです，とても美しい比になっているで 

図4和音の具体例 
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しよう。これまで述べてきた和音の構成が, 
自然現象に基づくきわめて科学的なもので 
あることがわかると思います。 


さて，プログラム 


和音の構成がわかったら，そこから音を 
選ぶことが響きのよいメ ロディを作る基礎 
となります。では，この方法を使った自動 
作曲プログラムに移りましよう。 

リスト1 ( MZ - 2500用）を見てください。 
このプログラムでは音程，音長の指定に乱 
数を使っています。適当にフィルタをかけ 
てある程度まとまりを持たせてはいますが, 
気に入らない人は 1/ f フィルタを使うなり 
の改造を行ってください。なお， MZ - 2500 
の MML はいろいろ制限が多いので実行す 
るときは MML の拡張を行い， FM -77 AV の 
音色を選択しておいてください。 

このプログラムにはロック風，ポップス 
風，ワルッ風など合計6種類の伴奏が用意 
されています。そしてメロディ部分を，伴 
奏の中のコード演奏部分の構成音で乱数演 
奏していきます。音の数が多すぎたり少な 
すぎたりす S 場合は，適当な数に調整して 
あります。 

乱数で決定している部分は前の音との高 
さの差，音長，休符の出現の3つです。こ 
のうち，高さの差と音長に関してはちよっ 
とした細工を加えています。 rncTx のよう 
にすると乱数の分布に偏りが生じます。 rn 
d は1未満ですので， x が1より大きいと， 
小さな値に偏り，1より小さいと大きな値 
に偏るわけです， 

この細1エによってより曲らしくなり，上 
記の x に相当する値を伴奏によって変化さ 
せ，より伴奏にあった曲になるわけです。 

たとえば，ロック風なら16>8>4分音符の頻 
度の音長で演奏して実にそれっぽい雰囲気 
を出していますし，ワルツ風なら4>2>8分 
音符の頻度で演奏してゆったりした感じを 
演出しています。 

氺 氺 

和音の基礎は理解していただけたでしよ 
うか。和音をつなげる和声からもっと高度 
な理論によって旋律を構成する方法もあり 
ますが，それはほかの記事に譲ります。 

ところで，和音構成音表示をアルゴ機能 
にするとちよっ t コンビニエンスかな t 思 
ったんですが，どなたか作りません？ 
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ストーリーテリングは，楽曲の中でも重要なポイントです。導入から転回，そして終結へ 


Miaawa Kazuhiko と進む音の流れが物語を運びます。ここでは，縦につながる音（和音）をどのように横に 

二沢和彦 並べていくか，という和声進行についての基本をまとめてみました。 


の組み合わせで，一番下になっている音を 
「根音」といい，これは和音の響きの基礎と 
なります。 

さて，音の間隔，つまり音程を表すには 
「度 jt いう単位を使います。たとえば，ド 
とレなど鍵盤上で隣同士の白鍵になるもの 
は2度の関係，ド t ミなら3度の関係です。 
つまり五線譜の「線」と「間 J を数えている 
わけですね。三和音は，根音と，根音から 
3度（第3音)，5度（第5音）の関係にあ 
る音で作られています。ドミソだったらド 
が根音，ミが第3音，ソが第5音です。度 
数の詳細については，本橋氏の記事を参照 
してください。 

図2にあるように，和音の種類は根音が 
主音から何度目かを示す口ーマ数字で表さ 
れます。ドレミは I の和音，フアラドは IV 
の和音，ソシレは V の和音というわけです。 

ではここで，リスト1を使って主三和音 
を鳴らしてみましよう。リターンキーを柙 
すたびに， I , IV ， V の3つの和音をラン 
ダムに4つ並べて演奏します。何回も試し 
てみてください。すると，ちようど物語の 
起承転結のようにスムーズに流れるパター 
ンがあることに気づくでしよう。それは I 
- IV - V - I という進行です。 

起承転結の起と結を受け持つ丨の和音は 
「主和音」といい，その調でもっとも重要な 
役割りを果たします。すなわち一番安定感 
があって，どの和音へ向かっても，またど 
の和音からでも進行できるもので，これを 
「トニックコード」 t 呼び T で表します。 

W は「下属和音 j t いい1を受ける（承） 
機能を持ち，「サブドミナントコード j と呼 
ばれ， S で表名れます。 V は「属和音」 t 
いって W から発展して（転> I へ向かう機能 
があり，これは 1 ■ドミナントコード j と呼 


ばれ D で表されます。 

つまり， T — S - D — T という和音進行 
が一番自然で響きがよいわけです。この進 
み方は和音の本質であり，音楽の流れの基 
礎でもあります。 

では残りの K , DI , VI ，1の和音につい 
てはどうでしよう。これらはそれぞれ T , 
D , S のどれかの代わりをすることができ 
ます。どれがどの機能を果たせるかは図3 
を見てください （ m の和音は，このあとに 
図1主三和音 



ドミソファラドソ_シレ 


図3和音の基本的機能 



音楽とは読んで字のごとく楽しくなけれ 
ば意味がありません。そして人が気持ちよ 
く楽しめるためには，最低必要な約束ごと 
があるのです。それはもともと自然の中に 
存在していて，経験や実験から次第に明ら 
かにされてきました。音の組み合 jb せ方は 
どうすればいいのか，続け方はどうすれば 
い.、のか。そうした約束ごとは，現在，音 
楽理論として確立されています。 

「理論 j だからって難しいと思う必要はあ 
りません。ひとつ私たちも，気持ちのよい 
音の流れ方について考えてみましよう。な 
お，ここでは特に記していない場合，例と 
して図中に挙げているのはハ長調の和音構 
成です。 

、 和声学のだめの麵纖 

皆さんは，学校の音楽の授業に出てきた 
和音のことを覚えていますか。和音とは， 

高さの違う2つ以上の音を同時に鳴らした 
ときの響きであり，和声とは和音をルール 
に基づいて横につなげていくことです。こ 
れがハーモニーと呼ばれるものです。和声 
学は，そうしたつながりのルールの体系を 
t 旨します。 

さて，和音でもっともよく出てくるのが， 

音を3つ重ねた「三和音」です。和音の構 
成はこの三和音が基本となります。 

まず，ドミソ，フアラド，ソシレという 
3つの三和音を思い出して〈ださい。この 
3つは「主三和音 j といって一番大切なも 
のです。図1でこれらを五線譜に記しまし 
た。鍵盤で試してみると，ドとミとソ，フ 
アとラとド，ソとシ t レ，の組み合わせは， 

すべて白鍵をひ！:つおきに押さえた形にな 
っていることがわかるでしよう。それぞれ 
図2和音と根音 

4 | . I 袋龙狂赛在.::: 

根音 ド レ ミ フア ：ソ ラ シ （ド） 

度数 I I 孤 W V VI W 


図4卜畏調の和音 



卜長調 g I n in w v Vi vn 
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出てくる「転回 j の仕方によって T だけで 
なく D の機能を果たす場合もあります)。音 
の構成が似ているでしよう。したがって T 
— S _ D — T の進行には II ，瓜， VI ， VD の 
和音を持ってきてもかまいません。ただ'， 
あくまでも I ， IV , V が主和音で，その他 
は副和音あるいは代用和音と呼ばれます。 

ハ長調以外でも，7音階をそれぞれ根音 
CL て3度の音，5度の音を決めていけば， 
まったく同じように和音を作ることができ 
ます。図4に卜長調の例を挙げましたので 
参照して〈ださい。 

リスト1のプログラムは， T - S - D - 
T—S —D — 丁……という進行に従ってラ 
ンダムに和音を選んで演奏します。この進 
行を「ドミナントサークル」といいます0 
図5のように円周上をくるくる回っていく 
からです。この流れを身につければ，和音 
進行を理解する基本ができたといえるでし 
よう。とはいえ基本はあくまで基本。そこ 
から音を音楽に発展させていくことが次の 
課題なのです。 

( ょりメ □ディァスな和音進行を） 

I — W—V — 1の進行を図6に示しまし 
た。ヘ音記号（テ）のあるパート（低音部） 
にはベース音として1オクターブ下の根音 
を一緒に鳴らしています。このように，和 
音の構成は一部で重複したりまた省略した 
りできるのです。なお，リスト2では第3 
音もベースとして認めています。 

ここまで，音を和音！：いう「縦のつなが 
t )」 t してとらえてきましたが，今度は1 
音ずつ横につなげてみます。図7を見てく 
ださい。リスト2を使い，まずソプラノ， 
アルト，テノール，バスの各パートを別々 
に演奏させてみるといいでしよう。これが 
メロディ（旋律）になるのです。4パート 
を合わせる t 和音ができるので，ハーモニ 
一の伴うメロディ t いえますね。 

図7では，4パートを合わせて演奏した 
場合，音の進行はすべて平行移動なのがわ 
かります。そこで図8を見てください。4 
つのパートは平行移動はしないで，それぞ 
れ独立したメロディを持っています。しか 
も4つの和音は丨 一 IV —V —丨の進行をし 
ています。このように，2つ以上のメロデ 
ィを同時に演奏して，気持ちのよい和音進 
行に仕上げる作曲法を「対位法」といい，こ 
こでは全音符を対象とする「全音符対位法 j 
を扱っています。 

ところで，和音は必ずしも根音が一番下 
に置かれるとは限りません。図9の IV t 右 


端の I の和音では，根音以外の音が一番下 
にくるよう和音を転回しています。こうし 
て得た和音を「転回和音」と呼びます。根 
音を1オクターブ上に転回し第3音が一番 
下になったものは 1 ■六の和音 j といい，さ 
らに第3音もオクターブ上に転回して第5 
音力*下になったものは「四六の和音」とい 
います。和音名についている6という数字 
は，それが六の和音だということを示して 
います。 

さて，どうすればよりメロディアスな曲 
を作ることができるでしようか。よいメロ 
ディを定義するのは難しすぎますが，メロ 
ディとしてよくないという規則はあります。 
これは対位法上の禁則として挙げることが 
でき，以下にまとめておきました。禁則に 
図7 4パートのメロデイ（平行） 



r v i 6 


図 U ) 禁則に触れる例 


0 



w 


触れている例は図10に挙げてあります。 

1) 8度あるいは5度離れた2音が平行移 
動してはならない（平行8度,平行5度)。 

2) 4パートすべてが同じ方向に進行して 
はならない。 

3) 下のパートと上のパートの音程が交差 
してはならない。 

4) シの音は複数のパートで同時に鳴らし 
てはならない。 

5) 実際には平行移動していなくとも，聞 
く側に平行8度，平行5度を感じさせて 

図6和音の進行 
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図8 4パートのメロディ（非平行） 



ただしこれは可 
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はならない（隠伏8度，隠伏5度)。 

6) ド—シのような7度進行，ド^1オク 
タープ上のレのような9度進行をしては 
ならない。 

以上の禁則は，4つのパートが独立した 
メロデイを持ち，かつ同時に鳴ったときに 
響きがきれいであるべき，という鉄則にの 
っとっています。さて，音楽理論の超入門 
編はひとまず終了。これからリスト2のプ 
ログラムを具体的に説明しながら実践上の 
注意を述べていきます。 

図 1 S アルトパートが同音 



囡11音を重複する 


全音符対位法プロク•ラム ) 

まず，170行からのダイアトニックスケ 
ールというのは，全音階と訳されるもので， 
1オクターブの中に5つの全音と2つの半 
音を含みます。長音階ならドレミファソラ 
シ，短音階ならラシドレミファソの7音の 
音階をす旨します。 

このプログラムでは，簡素化のため，ダ 
イアトニックスケール上の音のみで構成さ 

図15八長調の和音進行 
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図16卜長調の和音進行 
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図17ダブルド S ナント 
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れる和音（ダイアトニックコード）を使っ 
ています。実際は，ダイアトニックコード 
だけでは曲が単調になってしまう場合もあ 
るので，臨時記号として# (シャーフ。）や 

(フラット）をつけた音を混ぜたほうが彩 
りを添えられるでしょう。ただし，臨時記 
号をつけて不協和音を作ってしまわないよ 
う注意が必要です。 

さて， RUN させると最初に “DOMINA 
NT CIRCLE ” を尋ねてきます。これは， 

4分音符で4小節ずつのセットで演奏して 
いくための進行パターンを選ぶものです。 
TTSD , TSSD , TSDD の3つから適当に 
選んでください。すると，500行以降のサブ 
ルーチン RANDOM で，ドミナントサーク 
ルに従いランダムに和音を選んでいきます。 
このとき，選んだ和音の構成音のうち根音 
または第3音のどちらかを，ベース音とし 
て決めています。第5音は，ベース音に使 
うと響きがあいまいになることが多いので 
避けました。 

こうして和音とベース音が決まったら， 
ソフ。ラノ，アルト，テノールの上3部をつ 
けていきます。これがサブルーチン KONT 
です。基本的にはランダムに音を置いてい 
ます。ちなみに KONTRAPUNCT i はド 
イツ語で対位法のことです。 

ここで，「全部で4パートなのに和音は3 
音しかないがどうするのか j という疑問が 
生じるでしょう。当然，3音のうちの1音 
を重複して使うのですが，和声学の規則に 
よればド （ C )， ファ （ F >, ソ （ G ) という3 
音しか重複できないことになっています。 
ただし， W の和音だけは第3音のレ （ D ) を 
重複します。また， V の和音だけはファの 
音を追加して4音にすることもできます。 
以上は図11にまとめました。 

次に対位法上の禁則を1から6までチェ 
ックします。1310行の CHECKERROR ル 
ーチンがそれです。もし禁則に触れる場合 
は，画面にメッセージを出したあと上3部 
の音の置き方を変えます。 “ UPDOWN ” と 
いうメッセージは全パートが同方向で禁則 
2に触れ， “8-5” は平行8度•平行5度 • 
隠伏8度 • 隠伏5度のどれかに相当するた 
め禁則1と5に， “7-9” は7度 • 9度進行 
になって禁則6に触れることをそれぞれ意 
味しています。禁則3と4については，は 
じめから抵触しないようにプログラムして 
あります。 

実際は，前述した禁則ほど厳しい制限で 
はないけれど，よりよい曲作りのための注 
意事項がまだあります。しかし，あまり規 
則で縛りつけるど同じような曲ばかりでき 



注：複数パートで同音をとるとき.その部分の音 置は 丨パート分になります。 
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てしまうこ！：もあるので，今回はこのくら 
いで納めました。 

禁則チェックが終わる 1 1670行の PLAY 
ルーチンに入って演奏を開始します 0 1回 
演奏し終わる ！:， “NOTE ON CHANNE 
LS ( ALL =0 OR 1-4 END = 9)” と尋ねて 
くるので，全パートを聴くときは0を，ソ 
ブラノ•アルト.テノール.バスの各パー 
卜を聴くときはそれぞれ1から4を入力し 
て〈ださい。パートごとに聴くとバラバラ 
のようですが，全パートを重ねたときのハ 
ーモニーはなかなか楽しめますよ。 

ぐょり高度な乂□デ<作りの_こゾ 

いままで述べてきたことが身について， 
このプログラムの作る曲がだんだんハ。ター 
ンにはまって聞こえ，飽きてしまうくらい 
になれば，ある程度の音楽センスを得たと 
いってもいいでしよう。しかし，これだけ 
では不満だという人のために，もう少し高 
度な作曲技術も紹介しておくことにします。 

さて， T—S — D — T のパターンに飽き 
る理由というのは，むしろ和音の作り出す 
ハーモニーが良すぎるためなのです。その 
昔，古典派を代表する音楽家ハイドンは， 
演奏中に居眠りをする貴族たちの目を覚ま 
してやろうと，かのサプライズ•シンフォ 
ニーを作曲しました。聴衆が眠ったりする 
のは自分の曲が良すぎるためだ，とは納得 
しなかったことが，あのユニークな交響曲 
の誕生につながったのですね。 

気持ち良く流れる曲に変化をつけるには, 
わざとハーモニーを落として，聴いている 


人に「あれ？」と思わせればぃぃのです。 
それには大きく分けて2つのテクニックが 
あります。ひとつは非和声音（テンション 
ノート）を使うこ t , もうひとつはノンダ 
イアトニックコードを使うことです。 

非和声音とぃうのは，和音を作る3つの 
音（根音，第3音，第5音）以外の音を混 
ぜてやることです。図12に示すような進行 
で，アルトパートにソの音が続くのがつま 
らなぃ場合，図13のように V の和音で構成 
音になぃファの音（十がつぃてぃる）を入 
れてやるのです。するとアルトパートは1 
音ずつ下がって変化が出るうえに， V の響 
きも変わってきます。 V 7 t あるのは，本橋 
氏の記事にあつたドミナント•セブンスコ 
ードのひとつです。 

さらに図14を見てくださぃ。2小節1拍 
目は，全部が一度に V の和音には入らず， 
ソプラノだけは丨の和音の音を続けてぃま 
す。こうして不協和の音を作り，2拍目で 
V の和音の音に落ち着きます。3小節目で 
も同じです。こうすることでメロデイやハ 
-モニーに面白味を出すわけです。ただし， 
この非和声音は1音ずつしか動ぃてぃけな 
ぃので注意が必要です。 

2つ目のノンダイアトニックコードは， 

臨時記号を使うものです。図15はおなじみ 
ハ長調 （ C が主音）の T — S—S —D —T 
( 1 -IV— B — ‘V —いの.進行，図16は卜長 
調 （ G が主音>の T_S — D— T (I—IV — 
V — いの進行です。ここで,図15の n — v 
進行と図16の V —丨進行を比べると，ハ長 
調のファに卜長調では#がつぃて（これは 
卜長調の音階でシになる）いる点だけが違 


_ 


1 主三和音 

150 ，<< PI 


う t わかります。そこで，この卜長調の V を 
ハ長調で使ってみましよう。図17の#つき 
の II がそれです。これは D に対するびにあ 
たるので，ダブルドミナント （ D 2 ) といい 
ます。 

これによってテノールは半音ずつ上に進 
んでいく メロディとなり，進行感が強まり 
ます。また，この#によってハ長調から卜 
長調への転調感も加わり，より変化のある 
曲進行を行えるのです。 

以上2つのテクニックを取り入れた作曲 
プログラムは皆さんへの課題としましよ5。 
しかし，この非和声音とダブルドミナント 
の使い方はたいへん難しいと思います。不 
協音や半音進行があるため，各パートのメ 
ロディに破徒をきたしやすいのです。末尾 
に挙げた参考文献などで勉強しながら試し 
てみてください0ダブルドミナントに II # 
を使う場合なら，リスト2を若干変更すれ 
ば，ドミナントサークルを T—S — D — D 
—丁として進行させるブログラムができる 
はずです。 

ホ 氺 

T_S — D—T がわかってきたら，どん 
どん作曲に挑戦してみましよう。和声法な 
どの音楽理論は，いってみれば皆さんのア 
イデアをより音楽らしく形づけるための手 
助けにすぎません。 

とにかく音楽を楽しみ，ましよう。 
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270 READ D$ : MESS(I)=DS 
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500 LABEL "RANDOM" 
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1-4 END=9) "；PART 
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1990 RESTORE 2030 
2000 FOR 1=1 TO 7 
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多声音楽の基礎となる対位法ですが，古典的な使い方をすれば立派に旋律を作るための 
Shimada ACsushi 手段として使用できます。ここでは4分音符2声対位法での禁則をまとめて，プ a グラム 
島由；孚_史 化することに挑戦してみましょう。古典的な響きが出るとよいのですが。 


ぐ 多声音楽か5単旋律苍 j 

音楽の時間にポリフォニックとかモノフ 
ォニックとかいう言葉を聞いたことはない 
でしょうか。1声の旋律だけでほかに伴奏 
などを伴わない音楽をモノフォニー，主と 
なる旋律は1声でほかの声部はもっぱら和 
声を担当するのがホモフォニー，同時に2 
つ以上の声部で別々の旋律を取るのがポリ 
フォニーと呼ばれる音楽です。 

複雑さではポリフォニーが抜きん出てい 
ますが，コンピュータで扱うことを考える 
と，モノフォニーのほうが単純なだけに自 
由度が高く，とらえどころのない音楽です。 
むしろポリフォニーのほう力 ? ，多くの先人 
によって理論が構築されていますので，ブ 
ログラム化はむしろ簡単だといえます0 

そこで，以下ではポリフォニーの基礎理 
論を中心に，ポリフォニックで美しい旋律 
は単独のパートだけ抜き出して使っても旋 
律として通用するのではないか，という仮 
定の下に話を進めていきます。 


2声対位法の基本 


基本となるのは2声の対位法です。対位 
法というのは和声を崩さないように旋律を 
重ねる技法ですが，2声の場合にベースと 
なる対旋律は全音符の進行ですから，残りは 
ほとんど旋律だけのパートになりますね。 
三沢氏の和音進行に関する解説 (92 ページ） 
は全音符対位法についての記述にほかなり 
ません。しかし，ここでは対位法を旋律の 
作り方として扱うわけです。 

重要なのは， 

各小節のハーモニーを損なわない 
メ ロデイーを滑らかにつなぐ 
の2点です。基本はやはり， T - S - D - T の 


ドミナントサークルに沿って和音を並べ， 
パート間の平行5, 8度，隐伏5, 8度を禁止 
するということに尽きます。 

メロディーは主に1度上下の音への移動 
(順次進行）により，適宜，和音構成音への 
跳躍進行 （2 度以上， I •.下の音に移る）が入 
ります(図1, 2参照）。 

今回扱うのは2声対位法のうち音符がす 
ベて4分音符で構成された4分音符対旋律 
の上声部分で，臨時記号は使わず，しかも 
ハ長調の長旋法に限ります。これによって， 
かなり規制の簡略化ができそうです。必要 
な情報をまとめてみたら次のようになりま 
した。 

浓 ※ 浓 

冒頭4分休符より第1上拍から基音に対 
して5,8度で開始する。 

強拍基音に対する和音構成音を用いる。 
主として3, 6度を使うが，同度を4小節 
以上連続すべきではない。適宜，5,8度 
をまぜるとよい。 

弱拍強拍以外の音には少なくともひとつ 
の和音構成音が含まれるべきだが，和音 
構成音のみを適用すべきではない。 

旋律順次進行を主体とし，適宜，跳躍進 
行を配合する。その場合， 

対位法の歴史 

古代の音楽はただひとつのメロディーを斉唱 
するだけのものでしたが，9世紀末からひとつ 
のメロディーにもうひとつ別のメロディーをつ 
ける試みが始まったといいます。これが対位法 
の起こりというていいでしよう。 

この頃はまだ全パートが音程として同じ方向 
に動くだけでしたが， II 世紀には反進行（上下 
が逆に動く）が多く用いられ，各バートが独立 
したメロディーを持つようになってきました。 
12- 13世紀には非和声音の使用法が確立され， 
旋律はより多彩になってきます。また，下のパ 
一卜が上のパートを楔倣していくカノンという 
手法が導入されてきたのもこの頃です。 14-15 


1) 基音!:短2度を経て同度となってはい 
けない。 

2) 基音と同度の音がその小節内で剌繡音 
をもたらしてはいけない。 

3) ド接刺繍音が短2度，長7度に接触し 
ないほうがよい。 

4) 順次進行する旋律が小節を越えて同方 
向に3度跳躍してはいけない。 

5) 刺繍音を灌用して同•音付近を低回し 
ない。 

6) 2间の連続跳躍で7,9度を作らない。 

7) 順次進行の最高音と最低音が増4,增 
5度にならないようにする。 

8) 8度跳躍を濫用しない。 

9) 8度跳躍のあと同方向に跳躍しない。 

10) 小節を越えて6,8度跳躍はしない。 

11) 第1上柏に跳躍を連用しない。 

12) 5,8度が直接/問接的に強拍に連続する 
ことは避ける（図3 )。 

13) 5,8度の弱拍(上柏)から4音以内で5,8 
度の弱柏へ連続することは避ける。 

14) 複刺繡状態で第2上柏が钊繡的になら 
ないようにする。 

15) ワンパターンは避ける0 

結尾導音を経たのち全音符によって8度 
の強柏で終止する。 

世紀には平行5度と平行8度の禁則が定着する 
など，充実した発展があり，多くの優れた作品 
が生まれました。この時代の代表的な作曲家は 
パレストリーナです。彼はそれまでの対位法的 
な技法を集大成し，作曲技法としての対位法を 
確立しました。 

この頃までの対位法はメロディーを重視する 
ものでしたが，やがて，各パートの縦のつなが 
り，すなわちハーモニーを重視するように変わ 
ってきました。対位法の完成者， 1S. バッハの 
メロディーはその代表的なものです。 

以後，長い間，対位法は和声学の支配下にあ 
りましたが，20世紀になって画一的な和声進行 
をネ了破する動きとともに，メロディー重視の対 
位法も注目されてきています c 
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さて，すでに素人にはわからない用語が 
かなり連続してきましたね。まず，音符の 
名前です。4分音符の旋律は1小節に4個 
の4分音符で成り立ちますが，これらは頭 
から順に, 

強拍 

第1上拍 
弱拍 

第2上拍 

と呼ばれています。第1上拍以下は弱拍部 
ということもあります。音楽の時間に各小 
節の最初の1拍は強めにす S , とか習った 
ことがあるはずですが，それを細かく見た 
ものです。 

短2度や長7度というのは，和声に関す 
る記事できっと解説されているはずですか 
ら，そちらを参照してください。それが何 
度にあたるかというのは音符の位置を見れ 
ば出てきますし，1, 4,5の完全昏程で柄滅 
が起きることは 2 M りしかありませんので， 
あとは含部，長短で扱えます。 

経過音というのは高さの異なる和音構成 
音からほかの和音構成音に経過的に移って 
いく場合(図4左)のこと，刺繍音（または補 
助音 U いうのは，ベースの音から1音上下 
して，元の音に戻るような音のこと（図4右） 
を指します。また，下接刺繡音とはベース 
音から1音下がってまた元に戻る場合の剌 
繡音のことです。 

これらの非和声音は扱い方が難しいので 
すが，うまく使えばメロディーに面白みを加 
えることができるため，その扱い方が多く 
の禁則によって示されています。 

対位法の禁則の細かなものはもう少しあ 
ります I ,もっと選択の幅を広げることも 
できるのですが，とりあえず注意事項のう 
ち「節度をもって使うことが望ましい j と 
される部分はほとんど無視してあります。 
これらを制御することになる乱数は，もと 
もと無節操と相場が決まっていますので。 
また，複剌_状態はとりあえず無視してお 
きます。 

これで，データの内部フオーマットの決 
定に必要なものがだいたいわかりますね。 
まず，基音，強拍などとの音程差，旋律は 
上行 L ているか下行しているか，順次進行 
か跳躍進行か，2つの旋律は同行している 
か反行しているか，基音の和音はなにか， 
和音構成音はいくつ使ったか，刺繍音/経 
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過音かどうかといつた情報が盛り込まれれ 
ばいいわけです。次は対位法による作曲プ 
ログラムを目指して，これらの禁則を具体 
的な手順に分けて考えていきましょう。 


強柏の処理 


サンプルブログラムは XI の BASIC ， CZ - 
8 FB 01 で記述されています。 FM 音源もな 
にも必要ありません。他機種でもそれほど 
変更な〈使用できるはずです。プログラム 
の順番としては，まず基になる基音を含ん 
だ定旋律を作ります。コード進行に注意し 
たほうがいいのですが，あまり注意しすぎ 
ると処理が重くなるので，便宜上1曲を9 
小節として全音符9個の旋律を乱数で T - S - 
S-D の順に作っておきます（サプルーチン 
BASE SET 参照)。 

各小節での処理は，強拍を作る，第1上 
拍を作る，弱拍を作る，第2上柏を作ると 
いう風に頭から順に決定していきましょう。 

図1和音構成音 



x 印は非和声奋 


図6実行例 (4 小節） 


2声なら，これでもとんでもなく行き詰ま 
るということもないでしようから。ただし 
最初の1小節と最終2小節についそは別処 
理が必要になってきます。 

まず，強拍は無条件に基音に対する和音 
構成音，第1上拍はほとんどの場合，強拍 
から2度音程になる音，まれに和音構成音 
となり，弱拍は一定の確率で和音構成音!： 
なるようにし，最後の第2上柏は強拍以外 
に和音構成音がなかったときには無条件に 
和音構成音を取ることにします。これらの 
確立分布はいろいろ変更してみたほうが面 
白いかもしれません。 

禁則のうち，「小節を越えて ~ j というも 
のは，強拍に対する禁則として扱って問題 
ない！:思われます。先ほども述べたように， 
ここでは前に立ち返らなくても処理できる 
ものは，すべて後ろ側で処理しておくこと 
にします。 

ブログラムではまず，あとで述べる5, 8 
度のチェックを行い，基音に対する度数を 

図3平行5度と平行日度 



経過音 刺嫌音 


図5短日度の禁則 




















和音のなかから決定します。このままでは 
前の小節との関係が出てきませんから，同 
じ処理を8回やって直前の音にいちばん近 
いものを採用しています。また，直前が順 
次進行の場合は同じ方向への3度の跳躍を 
禁止します。 


平行5,8度の禁止 


平行5, 8度の禁止に関する禁則には，さ 
まざまなものがありましたが，それも「強 
拍に5, 8度を使うときは前の小節で同度を 
使ってない場合に限る。強拍以外で5, 8度 
を使うときは前の4つの音符で強拍以外に 
同度を使っていない場合に限る j とすると， 
ちょっとばかり乱暴ですが禁則をクリアす 
ることができます。気にいらない人は旋律 
が反行のときや減5度のとき（ここでは関 
係ないが)，経過音や剌繡音のときなどにつ 
いて別処理を施してください。 

ここで気をつけなければならないのは， 
強拍の際の5, 8度というのは，その強拍と 
前の小節の最終音，各ベース音に対しての 
平行5, 8度も見なければならないのですが, 
弱拍部での5, 8度の禁則はその音と基音に 
対する度数だけです。よって処理は部分的 
に別々のもの！；なります。弱音部に関して 
は，もっとも最近現れた5, 8度の位置を変 
数 （ H 58) に記録しておき，現在作成中の 
音が5,8度になるときにチェックしていま 
す。 


サンプルプログラム 


今回作成したプログラムは，先に挙げた 
禁則のすべてを満たして いる わけではあり 
ません。強拍や弱柏での注意点，5, 8度の 
禁則を中心に組み込んでいますが，旋律線 
に関してのチェックはほとんどされていま 
せん。ですから，作成される音もイマイチ 
です I ,乱数や跳躍進行のときの旋律の乱 
れにも注意をはらう必要があると思われま 
す。できるだけ，骨になる部分とどうして 
も必要なサブルーチンを作って，あとは自 
由に拡張できるようにしてありますので， 

これからは皆さんへの課題ということにし 
ておきましよう。 

主なサブルーチンを説明しておきましよ 
う。プログラムはまず，和音構成音へ移動 


リス 2声対位法 サンプル 


1111 COUNTER POINT TEST //// 


: *2nd-6th st 


1000 REM 
1010 » 

1020 LABEL "INIT" 

1030 DEFINT A-Z 
1040 TEMPO120 
1050 INS=1 ： F=1:H58=-100 
1060 BT0NE=15 

1070 DIM BAS(16),TSDT(4,3),DAT(64) 、 

1080 KTABLE$=STRING$(3,"CDEFGAB") I 

1090 HTABLE$="1010 10000101001": , SEMITONE 
1100 SEMI$= ,, 0001111" 

1110 MUB$="R9V13 
1120 DATP=1 
1130 1 

1140 LABEL "MAIN" 

1150 GOSUB"BASE SET" 

1160 GOSUB"START" 

1170 FOR F=2 TO 7 
1180 GOSUB *'STRONG" 

1190 NW=0 

1200 IF RND*5<4 THEN GOSUB"nWAON" ELSE GOSUB"WAON" 

1210 IF RND*5<2 THEN GOSUB"nWAON" ELSE GOSUB H WAON" 

1220 IF NW=0 THEN GOSUB"WAON" ELSE 

IF NW=2 THEN GOSUB.nWAON” ELSE 

IF RND*2 く 1 THEN GOSUB"nWAON" ELSE •GOSUB"WAON" 

1230 NEXT 

1240 LAST=BAS(9)+7 : 1 LAST TONE 

1250 GOSUB"STRONG" : ’8th st 

1260 TT0NE=SD1 + 1 ： GOSUB ,, ENCODE" 

1270 TT0NE=SD1-1:GOSUB.，ENCODE" 

1280 TT0NE=SD1 : GOSUB"ENCODE" 

1290 TTONE=LAST ： GOSUB"ENCODE" : 'LAST at 

1300 MU$=MU$+"9" 

1310 PRINT MU$：MUSIC MUB$+" ： "+MU$ 

1320 END 
1330 * 

1340 LABEL”BASE SET" 

1350 FOR 1=1 TO 9 
1360 GOSUB"BTONE" 

1370 BAS(I)=BTONE 

1380 TTONE=BTONE 

1390 GOSUB"ENCODE” 

1400 MUB$=MUB$+MM$ 

1410 NEXT 
1420 DATP=1 
1430 RETURN 
1440 1 

1450 LABEL "ENCODE" : , TTONE -> MM$ 

1460 CODE$=MID$(KTABLE$,TTONE,1) 

1470 MM$="O m +RIGHT$(STR$((TTONE- l)¥7+2),l)+CODE$ 

1480 MU$=MU$+MM$ 

1490 DAT(DATP)=TTONE 

1500 DATP=PATP+1 

1510 PRINT RIGHTS(MU$ f 3) 

1520 RETURN 
1530 * 

1540 LABEL"BTONE” 

1550 REPEAT 
1560 REPEAT 

REPEAT 

RAND=INT(RND*12-5.5) 

UNTIL RANDO0 

UNTIL (BT0NE+RAND>1)AND (BTONE+RAND<15) 

A=((BTONE+RAND) MOD 7)+1 
B=((1-1)MOD 4)+1 

A (B=l AND (A=l OR A=3 OR A=6)) 

OR ((B=2 OR B=3) AND (A=2 OR A=4)) 

OR (B=4 AND (A=5 OR A=7))) 

1640 BTONE=A 
1650 RETURN 
1660 1 

1670 LABEL "START" 

1680 MU$="R9R5V13 " 

1690 IF RND*2>1 THEN WT1=4 ELSE WT1=7 
1700 TTONE=BAS(F)+WTl 
1710 GOSUB"ENCODE" 

1720 NW=NW+1 

1730 IF RND*2>1 THEN GOSUB"WAON" ELSE GOSUB"nWAON" 

1740 IF NW=2 THEN GOSUB"nWAON” ELSE 

IF RND»2>1 THEN GOSUB u WAON" ELSE GOSUB"nWAON" 


’ TSDT CHECK (TSSD) 


1770 LABEL "nWAON" 

1780 PRINT”n 
1790 GANBARI=50 

1800 IF RND*3>2 THEN JS$=”1" ELSE JS$= M 0' 
1810 IF NW=2 THEN JS$="0” 

1820 REPEAT 
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するか ，順次進行するかで処理を分けてい 
ます。特に順次進行で必ず非和声音を必要 
とするときにも対応していますが，本来な 
らこういったものはフイードバックして処 
理するほうがよいでしよう。 WAON は和音 
進行のとき， nWAON は順次進行のときに 
呼び出されます。 

音は3オクターブ分用意されており，1 
度ずつ1〜23までの数値で扱われます。ブ 
ログラム中で使用する場合はすべて，これ 
で扱っています。使用する音が決まったら， 
それを TTONE という変数に代入し ， ENC 
ODE というルーチンを呼び出します。これ 
で，のちのち必要になる処理をまとめて行 
ってくれます。 

INS は音と音の度数を求めるためのサブ 
ルーチンです。 PT ， NT という変数に2つ 
の音を入れ， INS を呼び出します。すると， 
DT という変数に度数， FLG という変数に 
長短増減の情報が格納されます。長 n 度は 
FLG が1，短 n 度は FLG が0，完全音程 
ではやや不規則になりますが，ここでの粂 
件設定からは減4度と増5度以外にはなり 
えませんから，判断は容易です。また，こ 
のプログラムでは処理していませんが，順 
次進行の最低音と最高音が増4度，増5度 
にならない，といラのはハ長調で調号を使 
わない場合には，「ファからシまで4音順次 
進行してはいけない」，というのと同じこと 
になります。 


先は長い 


今回扱ったのは，2声対位法のうち4分 
音符対旋律と呼ばれるものですが，さすが 
に4分音符だけでは満足な曲は作れません。 
2声対位法はほかにも，全音符対旋律，2 
分音符対旋律，小節線をまたいで展開する 
移勢対旋律，自由な音長の音符構成で行う 
華麗対旋律などの種類があり，4分音符対 
旋律はその基礎!：なるもののひ t つです。 
そして，2声があれば多声対旋律というも 
のも当然あります。対位法だけ取ってみて 
も，まだまだいろいろな展開が可能なのです。 

普段はあまり注目されることのない分野 
ですが，やりようによってはもっともっと 
面白いことができそうです。これを機会に 
皆さんもコンピュータ音楽というものを見 
つめなおしてみてはいかがでしようか。 


r of Chord tone 


1830 
1840 
1850 

1860 NW3=((NW2-BAS(F))MOD7)+8 

1870 GANBARI=GANBAR1-1 

1880 IF GANBARI く 0 THEN JS$=RIGHT$(STK$(-((JS$)="0") 

1890 UNTIL ( M1D$ ( HTABLE$ , NW3,1)=JS$ ) AND NW2O0 
1900 PT=BAS(F) : NT=NW2 
1910 G0SUB"INS" 

1920 UNTIL NOT(F58=l AND (DT=5 OR DT=8)) 

AND (NOT((DATP-H58<5) AND (DT=5 OR DT=8))) 
1930 IF DT=5 OR DT=8 THEN H58=DATP 
1940 TTONE=NW 2 
1950 GOSUB"ENCODE" 

1960 IF JS$= ， T. THEN NW=NW+1 
1970 RETURN 
1980 » 

1990 LABEL "WAON" 

5 PRINT "W " 

NWrNW+1 
GANBARI=50 
REPEAT 
REPEAT 
REPEAT 

206( 


207( 

WA0=ABS(WA2-DAT(DATP-1)) 

UNTIL WA2<23 AND WA2> 0 AND WA2<> DAT{DATP-1)AND WA0<8 
GANBARI=QANBARI-1 

UNTIL MID$(HTABLE$,WAl+8,1)="1" OR GANBARI<0 
PT=BAS(F) : NT=WA2 
GOSUB"INS" 

2140 UNTIL NOT (F58=l AND (DT=5 OR DT=8 ) ) 

AND (NOT((DATP-H58<5) AND (DT=5 OR DT=8))) 

2150 IF DT=5 OR DT=8 THEN H58=DATP 
2160 TTONE=WA2 
2170 GOSUB"ENCODE" 

2180 RETURN 
2190 * 

2200 LABEL "STRONG" : , - >SD1 
2210 PRINT ” S 
2220 SD1=100 

-1) : F58=0 ： S58=0 
8<5 THEN S58=l : , 5,8 CHECK 


2230 PBAS=B メ 
2240 IF DATI 
2250 SN2=0 
2260 REPEAT 
2270 SN2=SN2+1 

2280 IF SN2>20 THEN RUN 
2290 FOR 11=0 TO 7 
2300 GANBARI=20 

2310 REPEAT 

2320 GANBARI=GANBARI-1 

2330 IF RND*10>6 THEN SS1=3 : GOTO "END IF" 

2340 IF RND*10>2 THEN SS1=6 : GOTO "END IF" 

2350 IF S58=l THEN 2390 

2360 F58=l 

2370 IF RND*10>3 THEN SS1=5 ELSE SS1=8 

2380 LABEL "END IF 

2390 SS2=BAS(F)+SSl+7 

2400 SS3=DAT(DATP-1)-SS2 

2410 SS0=BAS(F-1)-BAS(F) 

2420 UNTIL ((NOT ((SS0*SS3>0) AND F58=l)) 

OR GANBARI<0) AND SS3 <S 2<50 AND SS3O0 

2430 IF SS3^2<(DAT(DATP)-SD1) <S 2 THEN SD1=SS2 

2440 NEXT 

2450 SS3=DAT(DATP-1)-SD1 
2460 SS4=DAT(DATP-2)-SDl 

2470 UNTIL NOT (SS3 A 2=1 AND (883^2=4 OR SS4^2=9)) AND (SS3"2<>16) 
AND (SS3 A 2<>49) 

2480 TTONE=SDl 
2490 MU$=MU$+"" 

2500 GOSUB"ENCODE" 

2510 RETURN 
2520 1 

2530 LABEL"INS" 

2540 REM - PT,NT -> DT f FLG 

2550 PT= 7 : NT=7 

2560 DT=((NT-PT)MOD 7) +1 

2570 TEMP$ =MID$(KTABLBI,PT,DT) 

2580 COUNT=0 

2590 REPEAT : , SEMITONE COUNT 

2600 INS = INSTR<INS+1,TEMP 拿 ，.. EF" > 

2610 IF INSO0 THEN COUNT=COUNT+1 
2620 UNTIL INS=0 
2630 REPEAT 

2640 INS=INSTR(INS+l,TEMP$ f "BC") 

2650 IF INSO0 THEN COUNT=COUNT+l 
2660 UNTIL INS=0 

2670 FLG=VAL(MID$(SEMI$,DT,1))-COUNT+1 
2680 RETURN 
2690 » 
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^ソ コンはし味音楽の領域へ 


第1音 P 自動作曲の理論のために 



旋律を作ることは音楽にとってもっとも重要なことです。しかし，そうして作られた音も 
amochiRyouichi まとまりがなければ，音楽とはいえないでしよう。最後に必要なのは骨格を与え，それを 
倉^=売一 音楽に仕上げること。そのための方法としての音楽形式について考えてみましよう。 


(3 要素だけではまだ足りなし j 

音楽の3要素として，メロディー(旋律)， 
ハーモニー（和声），リズム（律動）の3 
つがあることは誰しも知っていることだろ 
う。旋律は音楽の主役，和声は雰囲気づく 
りと旋律の援助，リズムは旋律にいきいき 
とした命を与えるものだ。音楽というもの 
はこれらの要素で'構成されている。しかし， 
これらの要素を合成しただけでは音楽とは 
いえない。この特集では主に自動作曲でも 
っとも困難な部分である旋律の作り方を中 
心に実験的な試みがなされているが，この 
ようにして作られた美しい旋律も，単にと 
りとめなく流れていけば聞くものに苦痛を 
与えることのほうが多くなってしまうだろ 
ラ。 

たとえば，楽譜1を見てもらいたい 0 こ 
れは J . S . バッハの小フーガの58小節目，曲 
の最高潮に達したところで，実際に音を出 
してもらうとわかると思う力 ? ，かなりテン 
ションが上がってきている部分だ。もし， 
この旋律がいきなり冒頭から始まり，ずっ 
とこの調子で続いたとしたら，テンション 
が上がりっぱなしで聞くほうも疲れてしま 
うに違いない。 

やはり，曲には緊張と緩和とい为か，そ 
れなりのメリハリというものが必要だ。そ 
れではとにかく メリハリをつければいいか 
というと，そうは問屋が卸さない0 メリ’ハ 
リにもまとまりがなくてはならないのだ。 

プログラムであれば， BASIC のスパゲ 
テイプログラムが見苦しいのと同様に音楽 
でもデタラメは聞き苦しい。これまでに1 
音1音から旋律を紡ぎ出したように，旋律 
単位でのパ、ランスを考えて曲を構成するこ 
とが必要であろう。要するに音楽を構造化 
することだが，先人は気持ちよく聞こえる 
音楽から経験によって，そのための法則を 
みつけ出してきた。それが音楽形式なので 
ぁる。 

マンガの描き方や小説作法の入門書では 
「起承転結いうものを重視する。ストー 


リーを作るとき q は，全体を4つのパート 
に分けて全体!：しての構成を考えたほうが 
「生きた」ストーリーができるというもので 
ある。「起」が物語を始め，「承 j がそれを 
展開し，「転」で新展開に入り，「結」でス 
トーリーが締めくくられる。 

音楽でも全体の構成を考えることなくし 
て，完成された作品は生まれえない。いく 
ら音楽の3要素がうまく組み合わさってい 
ても，それだけでは音の流れにしかすぎな 
い。ここでは音楽形式を取り扱う際の基本 
知識について解説し，こういった知識をふ 
まえた自動作曲についてのアプローチを考 
えてみよう。 


音楽の単位 


音楽の世界では一般に2小節が曲の最小 
の単位というこ t になっている。架譜には 
せっかく小節線が 1 j | いてあるのだから，1 
小節を単位にしてもよさそうなものだが， 
さす力 M こ1小節では音楽にならない場合の 
ほうが多い。楽譜2は童誚「きらきら星 j 
の最初の2小節だが，最初の1小節だけで 
は単なる「音」でしかない。小節線をはさ 
楽譜1小フーガよ0 


んだ2組の音がコントラストをなすこ！:で 
楽想という「音楽における意味」が発生す 
るのだ 0 こういったものを動機（モチーフ） 
といい音楽のなかでまとまりと独自性を持 
った最小単位というこ t にしている。基本 
的には音楽というものはすべてこの動機の 
塊からできているのだ。 

しかし，動機というだけあって，いきな 
りそれのみで完結することはありえない。 
プログラムでいえば， PRINT 文がポツン 
とひとつだけあるようなものだ。一応，ブ 
ログラムとして機能はするが，それだけで 
はあまり意味がない。ある程度の動機がい 
<つか集まる必要があるのだ。 

2小節の動機を2個まとめたものを小楽 
節という。このぐらいになると旋律にもは 
っきりとした楽想がうかがえるようになり， 
完結性も出てくる。実際，小楽節を単位と 
して全体を構成している曲も少なくない。 

しかし多くの場合，この小楽節を2個ま 
とめた大楽節というものを曲の単位にして 
いる。小楽節2つ分というと8小節だが， 
私たちのまわりにあふれている音楽をよ一 
く聞くと8小節ごとに旋律の動き方やコー 
ド進行が変わっているものが多いことに気 
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づくだろう。たとえば，楽讓3を見てほし 
い。これは J . H •ウイナーの「茶色の小びん j 
だが，これも8小節を境目として旋律が変 
f 匕している。 

大楽節はよく A ， B などの記号で表され記 
号楽譜上では二重の小節線で区切られてい 
ることもある。ときどき，音楽の教科書な 
どで AABA た^の ABCBCAT のといった記号 
を見かける力 ? ，これは大楽節の構成を示し 
ていたのである。大楽節はプログラムでい 
えば，ひとつの機能を持ったサブルーチン， 
モジュールのようなもの：^。モジュールを 
組み合わせることで全体の構成をしっかり 
とまとめることができれば，少々モジュー 
ル自体が変な旋律でもまとまった曲に聞こ 
えることがあるかもしれない。ここまで見 
ていけば，こういった先人の労をプログラ 
ムに取り入れないという法はないだろう。 

特集のこれまでのアプローチで旋律を構 
成するためのさまざまな手法はひととおり 
理解されたと思う。ここでは，そこで得ら 
れた旋律を単位に処理を進めていくことを 
考えればよい。その際に動機からいかに大 
楽節を構成していくか，大楽節からどのよ 
うな曲の構成をしていく、などは，まさに無 
限のバラエティを持っている。 


さまざまな古典形式 


クラシックでは主な形式として， 

歌曲形式 
ロンド形式 
変奏曲形式 
フーガ形式 
ソナタ形式 

などが定義されている。まずは，音楽の時 
間のおさらいのつもりでこれらのものがど 
んなものかを簡単に見ていこう。 

1) 歌曲形式 

その名のとおり，短い歌曲や器楽曲に使 
われるもので，もっとも基本的な形式とい 
える。種類も二部 （ AA ， AA '， AB )， 三 
部 （ ABC ， ABA ， ABA ') などや各部が多 
重構造になっている複合二部，複合三部形 
式がある。比較的単純な形式を寄せ集めた 
ものと思えばいい。大楽節ひとつの一部形 
式というのも歌曲形式に入る。 

いちばん手っ取り早く曲の体裁を整える 
ならこの形式にかぎる。 

2) ロンド形式 

三部形式の発展形ともいえるもので ， A 
BACA , ABACAB などのように B ， C など 
の副主題をはさんで主題 A を周期的に演奏 
する形式。前者を小ロンド，： i 者を大ロン 


ド（近代ロンド）というそうだ0 ロンドと 
はイタリア語で旋回という意味だが，主題 
部と副主題部が順に繰り返し展開されるこ 
とからこのように呼ばれている。 

3) 変奏曲形式 

歌曲としてまとまっているような主題を 
さまざまな方法により展開していく形式。 
AA , A ,, A n， ……と5回から多いものでは30 
回程度，変葵が続くものもある。ひと言で 
変奏といっても，その手法は数限りない。 
音程を変える。速度を変える。音色を変え 
る。装飾を加える。和声を変える。和声は 
そのまま旋律を変える。調を変える。拍子 
を変える0リズムを変える……。さらには 
複数のものを組み合わせるといったぐあい 
だ。数えあげるときりがない。 

4) フーガ形式 

遁走曲（つまり逃げる曲）とも呼ばれて 
います。輪唱のようなイメージを持っても 
らえれば半分は正解かもしれない。ほかの 
形式と違い，基本になる主題はひとつしか 
ない。これを模倣対位法などの対位法によ 
り一定の作法で多声で展開するものがフー 
ガだ。よって，和声的にも制限が多く，か 
なり機械的，思考的なものとなる。 

5) ソナタ形式 

器楽曲のなかではもっとも発展した形式 
で， ABA ' の大きな三部形式と考えること 
もできる。まず， A の主題提示部では2つ 
の対照的な主題を用意し，経過部でつない 
で演奏する。 B の部分ではそれぞれの主題 
をさまざまに展開し， A ' の部分では最初の 
主題を想起しつつ，味付けを変えて2つの 
主題を再現する。交響曲の第1楽章には必 
ずといっていいほど使用されている大規模 
な形式である。 

数々の巨匠たちが何世代もかけて作りあ 
げたものをあっさりと説明してしまったが, 
本来ならソナタやフーガだけでも誌面はあ 
ふれかえるところた^ 

これらの形式は実に長い間，まっとうな 
音楽の基礎として君臨していたものた％素 
人目にも形式自体の共通点を見ても得るも 
のはありそうにないが，そのパ’ツクボーン 
楽譜3茶色の小びん 


には共通したものがあるように思われる。 
それは「主題尊重 j という姿勢だ。 

作曲者の感性から生まれたひとつのメロ 
ディーは，主題としてさまざまに展開され 
る。シンフォニーにおける主題が単なるメ 
ロディーではなく曲全体の個性を主張する 
のは，主題が曲の部品卜いうよりもむしろ 
原材料として扱われていることにありそ？ 
だ。クラシックの作曲家たちはメロディー 
が美しいとか，どうこうといったことより 
も，その主題がどのように展開しているか 
ということ，むしろ「構成 j に関してのを 
削っていたのかもしれない。 


VGM は歌曲形式？ 


と，ここまでは音楽の時間の話。はっき 
りいって，音楽形式というとカビの生えた 
堅苦しいもののような感じを受ける人も少 
なくないだろう。これらの多くはクラシッ 
ク音楽で完成されたものであり，音楽は本 
来，自由なものであるはずだ，という認識 
からすると，こういった形式を重視するこ 
とに抵抗を感じる人もいるかもしれない。 

しかし，クラシック音楽!：はほど遠く， 
最近は直接 MML で作曲されるとまでいわ 
れているゲームミュージックでさえ，音楽 
形式といラ.ものから無縁ではいられない。 
グラディウスでもアウトランでもなんでも 
いいから BGM の一節を思い起こしてほし 
い。イントロを削った最初の主題のまとま 
りを A とすると，案外 ABA だ!:か， ABA 1 
C だとかいった構成になっていないだろうか。 

たとえばフアンタジーゾーン最終面の B 
GM 「 Ya - Da - Yoj などを見ても強引に8 
小節の一部形式と見れないこともない。単 
純な歌曲形式でももっとも簡単なものが一 
部形式だから，シンブルな VGM ( ビデオゲ 
ームミュージック）はたいていここに落ち 
着くことになる。それ自体が完結した構造 
を持ち，かつ部品ともなることができるの 
でエンドレスにつなぐにはちようどいい。 
あまり複雑なことはやらない VGM では当 
然のように一部形式のような歌曲形式が多 
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< 見られるこ！：になる。 

しかし，ふつうの曲ではもう少し長さが 
ほしいところ。そこが出てくるのが二部形 
式だ。楽譜4は沙羅曼蛇エリア1の冒頭だ 
が，これは明らかに複合二部形式だ。 A,B 
の2つの部分がそれぞれ， a , b という小楽 
節の繰り返しからなっている。ただし，最 
後の小楽節は b ’ というふうにコードを変え 
て終1ヒ形にしてあるので， 

A ( a ， a ) B ( b , b .) 

という構成になっている。もともと二部形 
式は曲に変化を与えるため違ったモチーフ 
を持つ2つの部分を並べるのだが， A ， B が 
あまりに違っては曲の統一感を損ねるため， 
このように B の部分に A で使われたモチ— 
フを入れることはよく行われる。 

二部形式にもうひとつ大楽節が加わった 
のが三部形式というこ！：になる。ふつうに 
考えるとこれは， 

ABC 

という構成になる力す，3つの違った大楽節 
を並べただけでは単に一部形式が3つ連続 
しているだけのような散漫なものになって 
しまう。そこで多くの場合， 

ABA , ABA . 

のように3つ目の部分に第1楽節を応用す 
ことで全体にまとまりを与えている。よ 
って B の部分ではそれほど A との統一性を 
気にかける必要がないため，二部形式より 


も思い切った変化をつけることができる。 
歌謡曲などでは B がいわゆるサビの部分に 
なっているわけた 1 。ちなみに，このパ部形 
式というのは架曲でいちばん多く使され 
ている形式である。経験的に我々に気持ち 
よく聞こえる音架を調べていぐと，一定の 
規則に t 行きつく。それを一般化して示す 
と， _ ABAt いうものが现れるのである:> I 

( 夢は果て勾:< j 


もっとも無難に自動作曲した音楽をまと 
めるなら歌曲形式がよいと思われるが，も 
っとコンピュータらしさ （ ？ >を追究するな 
ら究極の音楽形式であるフーガに挑戦して 
みるのも面白いかもしれない。 

先ほどフーガは輪 HR のようなものだと書 
いたが，輪唱のようにひとつの旋律を模倣 
していく曲はカノンと呼ばれる。輪叭はユ 
ニゾンのカノンだが，多くの場合模倣旋律 
は音程を変えたり，音符の前後関係を逆に 
したり（逆行〉，1:題の上向するところを 
下向，下向を上向に変えたり（転回），音 
符を長いものに変えたり（拡大)，短いも 
のに変える（縮小）などの操作が加えられ 
ることがある。拡大，縮小，転回とまるで 
スプライト機能のような目まぐるしさだ。 

フーガはカノンをより洗練した形式で， 
対位法による職人的芸術の集大成といった 


感じのものである。対位法を使うため，和 
声や旋律はパズルや数学的ともいえる調和 
を要求され，その作曲は非感覚的な部分が 
大半を占める。むしろコンピュータ向きと 
いえるかもしれない。 

フーガにも多くの形があるが，もっとも 
一般的な形式というものを見るとそれは提 
示部，挿切，反復部，再現部からなる。と 
りあえず提示部を見ればフーガの概要はわ 
かるので提示部を中心に解説する。 

まず，最初の声部が2〜4小節の短い主 
題を演奏する。それが終わると次に第2声 
部が5度上にその主題を模倣しつつ演奏を 
関始する（これを答句という）。このとき：® 
初の声部は対位法で答句の伴奏として対位 
主題というものを演奏する。これが終わる 
と第3声部が主題の演獒を開始し，第2声 
部は対位主題を最初の声部はそれらの隙間 
を自由対位法で埋める。次に第4の声部が 
5度上に投句を演奏し，第3声部が対位主 
題を，第2声部が自由対位法を最初の声部 
もずっと自由対位法を……というぐあいに 
展開は続く。図式化すると， 

2 n — 1番目の声部 
主題一対位主題一自由対位法…… 

2 n 番目の声部 

答句一対位主題一自由対位法…… 
という繰り返しとなる。 

実際にはそんなに多くの声部があるわけ 
ではなく，2〜4声といったものが一般的 
tSo 「フーガの技法 j ほか，ありとあらゆる 
手法でフーガを作ったバッハは6声のフー 
ガというもの凄いものも完成させている。 
そして最後の声部が主題を演奏し終わると 
提示部は完全終止をもって終了する。 

揷甸は主題や対位主題などのモチーフか 
ら次の展開部への$云調を導くところで，数 
小節の長さしかない。 

展開部とは要するに主題の調を変えて， 
形を変え，反復しながら展開する部分であ 
る。これは神•句をはさんで何度か繰り返さ 
れる。 

最後に大本の調に帰り，主題を材料とし 
て終結部を作るのである。 

もちろん，これはもっとも基本的な構成 
であって実際はもっと自由な構成がなされ 
る。すべての声部は対位法により S そ然 I :し 
た和声をもって記述される力、多声ではこ 
れも至難の技である。幸いコンピュータは 
疲れを知らず，しかもうまくやればいくら 
でも新しい旋律を構成できる。 X 68000 なら 
8音， XI では11音が使えるから，8声のフ 
ーガ，11声のフーガも夢ではないかもしれ 
ない。 
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いまではすっかりお馴染みの FM 音源ですが，どのようにして音が出ているのか，どうや 
Shiina Kaoru って音を作るのか，といったことを知っている人は少ないものです。ここでは音源の 

ttfc 原理から， OPM を中心に FM 音源の音色作りの基本について解説します。 


最近のゲームソフトは，グラフィックと 
いい動きといい，ずいぶんリアルになった 
ものです。また，'同じゲームソフトでも特 
に X 68000 用のものは，他機種用のそれと比 
ベてリアルさでは定評がありますね。 

それにも増して，ゲームに使われる「音 j 
が格段によくなった！:感じる人も多いこと 
でしよう。シューテイングゲームのビーム 
音や爆発音はもちろん, BGM も本格的なも 
のになってきました。ハ。ソコンにおいて， 

この音響に当たる部分を飛躍的に向上させ 
たのが FM 音源なのです。 

丨 デジタルサゥンド CD 登場 ) 

FM 音源は，米国スタンフォード大学の 
J . M . チョーニング博士によって1973年に生 
み出されました。日本では YAMAHA がそ 
れを電子楽器用音源として実用イ匕し，搭載 
第1弾として発売したのが DX 7 という，あ 
の有名なシンセサイザです。音楽にあまり 
詳しくない人でも，名前ぐらいは聞いたこ 
とがあ S でしよう。その後も DX シリーズ 


としてさまざまなタイプの FM 音源を使っ 
たキーボードが同社から発売されています。 

DX 7 が発表された当時は世界中が注目し 
ました。それまでにないリアルで新鮮な音 
を FM 音源は再現してくれたのです。もち 
ろん，当時は FM 音源など誰も理解してい 
ませんから，むしろデジタルのク!；アなサ 
ウンドという点に注目が集まりました 。 F 
M 音源が採用されたのも初めてでしたが， 
DX 7 は国内で初めてのデジタルシンセサイ 
ザだったのです。 DX 7 を境にシンセサイザ 
はアナログからデジタルへと移行し，その 
コントロールのためにコンピュータが楽器 
に搭載されるようになったわけです。 

パソコンの世界では， FM 音源以前は PS 
G , SSG という音楽専用 1 C が広く使われて 
いました。これらの構造は，簡単なアナロ 
グシンセサイザでした。そして， YAMAH 
A がハ°ソコン用音源！：して FM 音源をワン 
チップ化したことにより，次々 t 各パソコ 
ンメーカーが採用し始めました。 FM 音源 
は，作られる音の良さ！：シンプルな構造， 
そしてなによりもデジタルであるこ t がパ 


ソコンに採用された要因 t いえそうです。 

なお， X 68000 に搭載されたのは， OPM 
(オペレータ.タイプ M ) と呼ばれる FM 音 
源です。このほかにも OPA から OPZ にい 
たるさまざまなタイプの FM 音源がありま 
す。 


FM 音源の構造 


オペレータが FM 音源の基本 

FM 音源の FM とは Frequency Modulati 
on , すなわち周波数変調を利用した音源と 
いうことです。従来のシンセサイザでは， 
音源に倍音成分をたくさん含んだ波形を発 
信させ，フィルタによって倍音成分をカツ 
卜することで音作りを行ってきました。と 
ころが， FM 音源の基となる波形は倍音を 
まったく含まない正弦波です。それを FM 
変調を使って倍音を増やし，複雑な波形を 
作り出しているのです。 

FM 音源のメカニズムの最小単位を形成 
しているのがオペレータと呼ばれる正弦波 
発生器です。これは，正弦波のデジタルデ 


囡 1 OPM のダイアグラム 
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ータを内部メモリに持ち，音程情報と変調 
情報に従って読み出しています。音程情報- 
だけで読み出すのなら，読み出す速度が変 
わるだけで，読み出す間隔は一定ですから 
正弦波しか出力されません。これに変調情 
報を加えて，データを読み出す間隔を動か 
してやると，正弦波のデータからそうでは 
ないを li み出すこ t ができるというわ 
けです。 

基本は2オペレータの組み合わせ 

オペ I 夕が2つあれば，片方を変調用 
にできます。このように2つのオペレータ 
の組み合わせが FM 音源の基本なのです。 
そして， FM 音源ではオペレータの役割を 
区別するために呼び方を変えています。変 
調をかけるオペレータをモジュレータ，正 
弦波を出すオペレータをキヤリアと呼びま 
す。つまり，奥際音を出力するのはキヤリ 
アのみで，モジュレータは変調するキヤリ 
アの波形を決めているというわけです。波 
形を決めるというのは，すなわち音色を決 
めるということです。 

もちろん2つのオペレータで構成されて 
いる FM 音源もありますが，たいていはも 
っと多くのオペレータを持っています。ち 
なみに OPM は，4つのオペレータで構成 
された FM 音源です。オペレータがたくさ 
んあれば，その組み合わせ方もいろいろ考 
えられます。 FM 音源にはオペレータの組 
図2オペレータの仕組み 


み合わせが何種類かプリセットされており， 
選択できるようになっています， 

このオペレータの組み合わせ方をアルゴ 
リズム！;呼び，アルゴリズムによって各才 
ペレータの機能（キヤリアなのかモジユレ 
ータなのか）が変わるのです。 


音作り初纖 


かつてアナログシンセの時代には，つま 
みなどの微妙な操作によりアマチュアとプ 
口の差が出る，ということがありました。 
しかし FM 音源のようなデジタル音源では， 
数値入力によって音を作るため，データさ 
え持ってくればアマチュアだろうとプロだ 
ろうとまったく同じ音が出せる時代になっ 
たのです。もっとも，今度はそのデータ作 
りがポイントになるわけで，そのために少 
しでも役に立てばと，こうして原稿を書い 
ているのです。 

数値で入力するというのは，アナログに 
慣れた私たちの感覚 t はかなり違っており， 
やみくもにパラメータをいじっても偶然よ 
い音が出る可能性はほとんどあ •） ません。 
そこで FM 音源の音色作りは，まず既成の 
データを利用しそれを少しずつ変■(匕させて 
自分の音を作っていき，ある程度パターン 
を覚えてからオリジナルな音色作りにチヤ 
レンジするのがベストでしよう。 


ところで X 68000 のアブリケーシヨンソフ 
卜の中には，内蔵音源の音作りに大変便利 
な音色エディタ SOUND PRO -68 K があり 
ます。これは，音色パラメータの情報がグ 
ラフィック表現されたり，シミユレーシヨ 
ン波形を見ることができるなど，大変わか 
りやすく音作りができるようになっていま 
す。 FM 音源の音作りにはこういったソフ 
卜を使うのが一番です。 

SOUND PRO -68 K には，イメ ■-ジモー 
ドという簡易音色エディ 夕が用意されてお 
り，言葉のイメージにより誰でも簡単に音 
色作りが楽しめるようになっています。当 
面はそちらでもよいでしようが， FM 音源 
の原理を知るうえでも，エディットモード 
に挑戦してみて〈ださい。このモードは音 
色のパラメータを自分で編集するもので， 

イメージモードよりもはるかに高度な音色 
作りが楽しめます。 

アルゴリズムを変えてみよう 

FM 音源で唯一偶然性を利用した音作り 
囡3—定間隔で読み出す場合 
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が，アルゴリズムを変えてみることです。 
アルゴリズムは，4つのオペレータの組み 
合わせを決めるパラメータで， OPM には8 
種類のアルゴリズムがプリセットされてい 
ます。 

適当な音色を選んで，アルゴリズムを変 
えてみてください。音色が変化し，みなそ 
れなりに聞こえるものです。アルゴリズム 
を変えることによってオペレータの組み合 
わせも変わりますが，一般的な音であれば 
どのオペレータにもそうそうおかしな設定 
はしてありませんので，入れ替わっても大 
枠は変わらないのです。 

もう少し注意深くアルゴ！；ズムの形を見 
てください。オペレータが直列に近いアル 
ゴリズムを選択するほどノイジーな音にな 
0,並列に近いほど澄んだ音になるのがわ 
かります。したがって，この方法は直列の 
アルゴリズムを使った音を柔らかくする場 
合に効果があります。逆に，並列のものを 
あまり直列のアルゴリズムにすると，みな 
同じようなノイズ音になってしまいます。 
図7 SOUND PRO -68 K の画面写真 



マルチプルで音域を変えてみる 

各楽器には，固有の音域というものがあ 
り，それを超えると指定楽器の音として認 
識されません。そこで，これを利用して予 
定外の音域で鳴らすとまったく別の音のよ 
うに感じます。 

まず，ベース音などの低音楽器を選択し 
ます。そして，各オペレータのマルチプル 
を上げてみましよう。マルチプルは，演奏 
音程の何倍の音程で発音するかを決めるパ 
ラメータです。16段階の切り換えができ， 

1オクターブ下から15オクターブまで指定 
できます。ここで音域をどんどん上げてい 
< t , もうベース音らしくなくなります。 

マルチプルは，演奏音程のオクターブ調 
整にも使いますが，音色を変えるのでなけ 
れば，各オペレータ（特にキヤリアとモジ 
ユレータ）のマルチプルの比を変えてはい 
けません。キヤリアのマルチプルが1でモ 
ジユレータが3の場合，キヤリアを2にし 
たらモジュレータは6にしなければならな 
いのです。 FM 音源の場合，キャリアとモ 
ジュレータの周波数比によって発音される 
周波数成分が決まりますから十分注意して 
ください。 

逆に，モジユレータのマルチプルを上げ 
ていくと，演奏音程は変わりませんが，高 
調波の成分が上がった感じになっていきま 

図日音程を1オクターブ上げる場合 
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す。沈みがちな音色をハッキリさせたい場 
合には効果的です。 

ビブラートをかけるとそれなりに 

カラオケのうまいへたは，ビブラートが 
かけられるかどうかで大きく分かれます。 
点数の出るカラオケなんていうのがあり， 
うまく聞こえるのに音程だけで歌を判断す 
るため点数が低いことがありますね。この 
ようにビブラートをかけるとたいていの音 
に幅が出て，それなりに聞けるようになる 
のです。ただし，かけすぎはくどくなりま 
すから禁物です。 

ビブラート効果を出すには ， LFO (低周 
波発信機）という機能を使って音程にうね 
りを与えます。それにはまず LFO の設定を 
してください。 LFO には，発信周波数とウ 
ェーブフォームというパラメータがありま 
す0ウェーブフォームは全部で4種類（ノ 
コギリ波，矩形波；三角波，ノイズ）用意 
されています。通常ビブラートの場合は正 
弦波を使いますが， OPM には用意されてい 
ないので次に変化の滑らかな三角波を使用 
します。 

それから LFO の発信周波数を適当に決め 
てください。周波数は0から127で数値が大 
きくなるほどビブラートが早くなっていき 
ます。実際のところ， LFO の周波数は演奏 
する曲調やテンポに影響されますから，こ 
こではいちがいに決められません。 

ちなみに矩形波やノイズは，周波数をか 
なりゆっくりにしてシーケンス演奏っぽい 
効果を狙ったりする場合によ〈使います。 
また，ノコギリ波は効果音などによく用い 
られます。 

次に，各オペレータへのかかり方を設定 
します。ビブラートの場合，基本的には全 
オペレータを均一値にしてください0 LF 


図9 LFO のウェーブフォーム 




ピッチ • モジュレーション 

アンブリチュード.モジュレーション 

コギリ波 

0 

ルル + 


矩形波 

1 

^Lrm j 

n n 门 

三角波 

2 



ノイズ 

3 


11 ilM— 


106 Oh! X 1988.12. 



































0 のかかり方を決めるパラメータは ， PMD 
(ピッチ.モジュレーション.デブス ） t P 
MS (ピッチ•モジュレーション•センシテ 
イビテイ）です。 PMD 値を大きくすれば 
するほどビブラートは深くなります。ただ 
し， PMS がゼロでは効果が出ません 。 PM 
S は， PMD の倍率と考えるとわかりやすい 
でしょう。 

ところで， OPM には8ボイスの独立した 
音色を出す機能がありますが， LFO は全体 
でひとつしかありません。つまり各ボイス 
ごとに独立した LFO の設定はできないので 
す。ですから演奏時に複数の音色を使う場 
合は，できるだけ標準的な設定にしておい 
たほうが無難です。 

もうひとつ重要なのは，シンクスイッチ 
をオンしておくことです。これをオンにし 
ておくと発音と同時に LFO がスタートしま 
す。さもないと，ビブラートの途中で発音 
が始まったりして演奏がとても音痴に聞こ 
えてしまいます。ビブラートに限らず，一 
般的な LFO の使い方をする場合は，シンク 
を常にオンにしておきましよう。 

また，今回はあまり触れませんが，ノイ 
ズ.ジェネレータもひとつしかありません。 
したがって， ノイズ .ジェネレータは演奏 
時に音色を割り当てるボイスによって使え 
るボイスとそうでないボイスがあるのです。 
細かい話になりますが，8ボイス目のみノ 
イズ.ジェネレータの使用が可能です。一 
般的に使う音色にはノイズ.ジェネレータ 
を用いないほうが賢明でしょう。 
mo フィードパック 



図11 T しの値と出カレベルの関係 

出カレベル 



音をきらびやかにするには 

アルゴ！；ズムをよ一く見ると，オペレー 
夕1だけがほかのオペレータと違います。 
オペレータ1にはほかのオペレータにはな 
いフィードバックという機能があるのです。 
フィードバックとは，自分で自分を変調す 
る機能です。ほかのオペレータで変調する 
のとは違い，音が濁ったりしないで高調波 
を増やすことができます。したがって，フ 
ィードバックを上げていくと倍音が強調さ 
れ，音にきらびやかさが増してきます。 

音を明るくしたり暗くするには 

各オペレータにはトータルレベルという 
パラメータがあり，各オペレータの出カレ 
ベルを決めています。そのオペレータがキ 
ャリアならば音量，モジユレータならばそ 
れに続くオペレータの変調レベルになりま 
す。つまり音質に作用するわけですね。才 
ペレータの数が増え.アルゴリズムが変わ 
っても，キヤリア t モジユレータの関係は 
変わりません。 

音質を変化させるには，キャリアに入力 
される変調レベルを調整してあげればいい 
わけです。そこでまず，選択した音色のア 
ルゴ！；ズムを見てオペレータのつながりを 
確認してください。そして，キャリアの上 
に乗っているモジユレータを探します。モ 
ジユレータは，いくら重なっていても最終 
的なキャ 1 ノアへの変調出力が意味を持ちま 
すから，キャリアの真上のものが音色にい 
ちばん影響します。アルゴリズム2, 3， 

4などには複数ありますね。 

そのトータルレベルですが，0で出カレ 
ベルが最大， 127で最小になる点に 注意して 
ください。これは OPM が減衰量で設定す 
るようになっているからです。つまり，最 
大レベルからどれだけの量を減らすかが卜 
ー タルレべルなのです。 

トータルレベルでもうひとつ注意したい 
のが，レベルの設定値と出力は対数関係に 
あることです。したがって，音を半分にし 
ようとして設定値を半分にすると音が閗こ 
えなくなってしまいます。ちなみに卜ータ 
ルレべルがゼロの場合（最大出力）を半分 
にしたければ，8を設定します。 

ここで，モジ'ユレータの卜ータルレべル 

を下げていく（値を上げる）と変調の度合い 
力 H 成り，倍音の少ない暗い感じになります。 
また，レベルを上げていく （値を下げる） 


と倍音が増えて明るい感じの音になります。 
ただし，レベルの変更は少しずつ行ってく 
ださい。ちょっとした変更も音色に大きく 
影響しますので。 

レベルの設定値と出力が対数関係にある 
おかげで，とても微小なレベル変化も得ら 
れるようになっています。モジュレータの 
出カレベルとして設定するのは，通常32か 
ら127でしよう。レベルを上げすぎる！： ノ 
イジーになりすぎますから注意してくださ 
い。逆に，キヤリアの出カレベルとして設 
定する値には0から31を使います。 


音作り中纖 


どんな楽器でも，音を鳴らしてからその 
音が消えるまでの間，音量や音質がだんだ 
ん t 変化していきます。中には音程まで時 
間変化するものもあります。つまり，常に 
変化していることが自然なのですね。こう 
した音の時間変化をェンベロープと呼びま 
す。そして，各楽器固有のェンベロープ特 
性こそ，その楽器であることを認識させる 
重要な要素なのです。 

時間変化は，ェンベロープ.ジェネレー 
夕によって作り出し，各オペレータにはそ 
れぞれ専用のエンベロープ*ジェネレータ 
が用意されています。 OPM に用意されてい 
るエンベロープ•ジェネレータは，アタツ 
クレイト，デイケイレイト，デイケイレべ 
ル，サステインレイト，リリースレイトの 
5 パラメータで構成されています。なお， 
ェンベロープは各オペレータの出力に対し 
て乗算されるものですから，トータルレぺ 
ルも大きなかかわりを持ちます。 

通常,.ェンベロープはタイム（時間）で 
設定しますが，ここではレイト（変 ftii 度） 
で設定します。したがって，パラメータの 
値が大きくなるほど速くなるというわけで 
す。ただし，実際に変化にかかる時間はレ 
ベル差によって変わり，レベル差が大きい 
ほど時間も長くなります。レイトがいくつ 
だから何秒という考え方はできません。初 
級編では安易にトータルレベルを変更しま 
したが，本来ならばェンベロープの微調整 
も必要なのです。 

さて，ェンベロープは音の出だし（キー 
オン）から始まります。そして，最大レべ 
ルに達するまでアタックレイトに従ってレ 
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ベルカ ? 上昇していきます。アタックレイト 
は，音の立ち上がりを決め S 重要なパラメ 
—夕です。細かな話ですが，アタックは直 
線変化ではありません。これも，より自然 
な感じを出すための配慮でしよう。したが 
ってアタックレイトを最大にしても不自然 
な立ち上がりにならないのは，このぉかげ 
です。 

音が立ち上がって最大レベルに達すると， 
今度はデイケイレイトに従ってデイケイレ 
ベルで示される音量まで減衰していきます。 

なお，デイケイレベルもトータルレベルと 

同様に減衰量で表され，時差異のレベルと 
は対数関係にあります。 

減衰量がディケイレベルまで到達したら， 
次にサステインレイトに従って音が止まる 
(キーオフ>まで減衰し続けます。オルガン 
系楽器の音のようにいつまでも減衰しない 
音は，サステインレイトをゼロにしておく 
とそのときのレベルを維持し続けます。サ 
スティンレイト以外はゼロを指定しても変 
化し続けます。 

そして，音を止めたあとの余韻の長さを 
決めるのが y スレイトです。キーオフ 
された時点のレベルから，リリースレイト 
に従って減衰していきます。 

キャリアのエンベロープは音量変化 
オーディオ出力をしているのは，キャリ 
アにあたるオペレータだけです。そのキヤ 
リアのエンベロープ.ジェネレータによっ 
て音量の時間変化が作り出されています。 
そこで，立ち上がりを銳くしたいとか ，リ 
リースを短くしたいといった楽器音のェン 
ベロープ変更は，キヤリアのェンベロープ. 
ジェネレータの設定を変更すればいいわけ 
です。 

ところで，アルゴリズム4から7にはキ 

図12 FM 音源のエンペローブ 


ヤリアが2つ以上あり，それらがミックス 
出力されます。したがって，ェンベロープ 
の変更はそれらすベてのキヤリアについて 
行わなければなりません。ただし，各キヤ 
リアに同じェンベロープが設定されている 
とは限らないのです。 

それぞれのキヤリアがひとつの楽器音の 
各パートを構成するような音作りをするこ 
t がよくあります。たとえばアルゴリズム 
4にはオペレータ2， 4という2つのキヤ 
リアがありますね。そこでオペレータ2で 
前半部の音作り，オペレータ4で後半部を 
作って合成した t します。この場合，アタッ 
クはオペレータ2が担当しているわけです。 

このような場合のアタック変更はオペレ 
—夕2のみで行います。そこでキヤリアが 
複数の場合は，それぞれが音のどの部分を 
担当しているかを調べる必要があります。 
それにはオペレータのオン/オフ機能が便利 
です。これを使ってキヤリアを1つひとつ 
オンすれば音構成がわかります。 

モジユレータのエンベロープは音質変化 

キヤ！；アのエンベロープ.ジェネレータ 
に対して，モジユレータのエンベロープ. 
ジェネレータは，音質の時間変化を設定し 
ます。音量の時間変化ほどの特徴づけはし 
ませんが，音色の味付けには欠かせません。 

たいていの楽器は，音量がピークに近く 
なるほど倍音量も増加します。そこで，変 
調する先のキヤリアのェンベロープを単純 
にコピーしておくだけでも十分効果があり 
ます。モジユレータの上にさらに重なって 
いるモジュレータを動かしても顕著な変化 
は得られません。キヤリア t そのすぐ上に 
あるモジュレータで基本部分を作ったあと 
で，ほかのモジュレータを微調整に使った 
ほうが賢明でしよう。 



アタック感を出すには 

ピアノがピアノらし〈聞こえるのは，頭 
のハンマーで叩いた感じのアタック（立ち 
上がり）があるからです。試しにピアノ音 
の立ち上がりをゆっくりにしてみてくださ 
い。ピアノ音とは思えなくなってしまいま 
すね。 

ところで，アタック感を出すには単にア 
タックレイトを大きくすれぱいい t いうも 
のではありません。デイケイおよびサステ 
インレベルを使って立ち上がりと同時にレ 
ベルを落としてやることでアタックを強調 
します。 

また，これは演奏時の問題ですが，！；リ 
ースが終わらないうちにキーオンされると， 
その時点のレベルから立ち上がることにな 
るのでアタック感が失われてしまいます。 
したがって，リリースは短めに設定します。 
LFO いろいろ 

初級編では，ビブラートの方法を紹介し 
ました。ビブラートでは， LFO を使って音 
程（ピッチ）信号にモジュレーションをか 
けています。 OPM には， LFO のもうひと 
つの利用法として，アンブリチュード.モ 
ジュレーションが用意されています。 

アンプリチュード.モジュレーションと 
いうのは，その名のごとくオペレータの出 
カレべルに， LFO でうねらを与えようとい 
うものです。アンプリチュード•モジュレ 
ーションには，ピッチ•モジュレーション 

同様，深さを設定する AMD (アンブリチュ 

—ド.モジュレーション.デプス ） と，そ 

の感度を設定す SAMS (アンプリチュード 

• モジュレーション.センシテイビティ） 
とがあります。スピードはピッチ•モジュ 
レーション t 共通ですが，波形はちょっと 
違います。各オペレータには共通にモジュ 

囡13アルゴ 1 」ズム4 
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レーション愦報が送られますが，オペレー 
夕ごとに，そのオン/オフスイッチ （AMS 
イネーブル）が用意されています。 

アンプ！/チュードを利用したもっと簡単 
な例は，フルートなどに利用されるトレモ 
口効果です。トレモロを作るには， AMD , 
AMS を適度な値に設定して，キャリアに当 
たるオペレータの AMS イネーブルスイッ 
チをオンにします。ちなみに，キヤリアの 
トータルレベルが最大（ゼロ）だと効果が 
出ません。キヤ 1 ノアの場合はトータルレべ 
ルを最大近くにすることが多いのでレベル 
を下げ， AMD を大きめに取ってやります。 

トレモロではキヤリアにアンプリチュー 
ド•モジュレーションをかけましたが，モ 
ジュレータにかけると，音質が周期変化す 
るビブラートよりもシヤレた効果が得られ 
ます。これはグロール効果などと呼ばれて 
います。この場合は， AMD をあまり上げ 
すぎないほうが自然なうねりが得られます。 
なお，ビブラートやトレモロ，グロールな 
どは，組み合わせて使うとさらに効果的で 
す。 


音作り上級編 


ピアノとバイオリンの音が違うのは，エ 
ンベロープが異なると t もに，音質の違い 
があるからです。この音質の違いは，すな 
わち波形の違いです。各楽器はそれぞれ固 
有の i 皮形というものを持っています。そこ 
で， FM 音源によりこの波形を合成してや 
ればよいのですが，簡単に想定した波形を 
合成することができないのが FM 音源の特 
徴でもあります。 

仮に，まったく同じ波形を合成できたと 
しても，人間の耳はそれと感じとってくれ 
ない場合が多いものです。シンセサイザの 
音色作りでは，そのものを出すのではなく 
それらしい音を出すことが必要！：されます。 
それには，各音色が持つ特徴をオーバーに 
表現してあげることがいちばんなのです。 
ノコギリ波がいちばん有効 

金管楽器や弦楽器，鍵盤楽器を中心とす 
る多くの楽器音は，ノコギリ波を利用して 
合成するのがシンセサイザの定石のような 
ものです。これは，ノコギリ波が偶数•奇 
&倍音を4んべんなく含んでいるからです。 
そこで， FM 音源の場合もノコギリ波を出 


すことから始めるのがいいでしよう。 

FM 音源から出力される f 皮形は，キャリ 
アとモジュレータの周波数比で決まります。 
この周波数比が整数でないと発生する波形 
が連続波形にはなりません。 FM 音源では 
完全な形のノコギリ波は出せませんが，そ 
れに近い倍音構成を持った波形を出すこと 
ができます。それには，キャリアとモジュ 
レータの周波数比を1:1に設定してくだ 
さい。そして，モジュレータの卜ータルレ 
ベルで倍音量を決め，キャリアでエンべ口 
ープを設定するだけでも，ある程度の音作 
りはできます。 

また，キャリアとモジュレータの周波数 
比を1: 2にすると奇数倍音を含む波形に 
なります。これは組形波に近く，木管楽器 
の音を作るのに適しています。 

デイチューンを使った特殊効果 

デジタル音源の長所でもあり短所でもあ 
るのは，ピッチが正確すぎることです。ア 
ナログシンセサイザのような不安定さがな 
い代わりに，複数の音源をミックスしても 
音量が上がるばかりで音が厚くなったりし 
ません。そこで，ピッチをほんの少しズラ 
してやることで疑似的に音を厚く感じさせ 
ることができます。こういう場合は，キャ 

ア同士の間で+ 3程度のデイチューンを 
かけます。すると複数の音源が鳴っている 
ようなコーラス効果が得られます。 

また，キャリア t モジュレータの間でデ 
イチューンをかけるということは，キャリ 
アとモジュレータの周波数比を非整数にし 
てしまうことです。するとどれも金属的な 
ノイズっぽい音になり，あまりいい結果は 
期待できません。ただし，微妙な周波数比 
のズレはフェイザー効果のような，柔ら力， 
で心地好いうねりを作り出したりします。 

特に効果的なのが，アルゴリズム4を使 
った場合で，オペレータ1と4,オペレー 
夕2と3の間でたすき掛けするようにデイ 
チューンをすると，とてもつやのある美し 
いゆれが得られます。 

スケーリング 

ピアノの場合でもわかるように，高音と 
低音では音程以外にェンベロープや音色な 
どがだんだん変わっていきます。生楽器に 
はすべて音程による音色の違いがあるわけ 
です。そこで， FM 音源でも音程による変 
化を与えようとしたのがスケーリングとい 


う考え方です。 

OPM のスケーリングでは，エンベロープ 
のレイトを音程によって変化させる度合い 
が設定できます。数値を上げると，音程が高 
くなるにつれてエンベロープが早く動くよ 
うになります。音程による違いがもっとも 
顕著に出るのがエンベロープですから，こ 
れだけでもかなりのリアリティが得られる 
のです。 

* 木 

どうです，音作りって楽しそうでしょう。 
数値を細かく設定しながら入力 I ている t , 
やっぱり音って物理現象なんだなぁと実感 
します。でも思いどおりの音色が得られた 
ときは，おお芸術！と感動に靈える生理 
呪象 （？） に変わるのです。ここに挙げた音 
作りのテクニックは基礎的なものですが， 
読者の皆さんもいろいろ工夫してみてくだ 
さい。オリジナルな音ができたら Oh ! X に 
投稿することも忘れずに。力作を待ってい 
ます。 

図14コーラス効果 



図 W デイチューンのたすき掛け 
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木村悌一 


計測技研から X 68000 用に発売された MIDI ユニット 「Melody Box 」 を試用してみました。 
RS -232 C から MIDI を制御するというユニークなシステムと従来のデータをそのままに ， F 
M 音源代わりに使えるデパイスドライバが魅力です0 


MIDI がやってきだ 


計測技研から MIDI インタフェイス 「Me 
lody Boxj ( KGU - X 68 MD 1 6,800円〉が発 
売されました。音楽の分野にも力を入れる 
X 68000 ですから MIDI インタフェイスには 
最初から期侍していましたが，やたら！:恃 
たされたような気がします。シャープから 
も純正 MIDI ボードが発売されるというこ 
とですが，ひと足お先に MIDI に触りたい 
という方もいるのではないでしょうか。 

MIDI そのものの説明はここ数力月の Oh ! 
X の. 二 :沢氏の原稿を見ていただくことにし 
て，とりあえずシステムの概要を紹介しま 
すと，この製品は X 680001 MIDI 楽器を接 
続するハードウェア 「Melody Box 」 とケ 
—ブル，そしてこれらを駆動するデパイス 
ドライパ'，リアルタイムレコーデイング用 
ゾフトウェアの 「Nice MIDIj などがセット 
になったものです。これ tX 68000を組み合 
わせたシステムの基本構成は閃1のように 
なります。 

なお，何度か仕様変更が行われているよ 
うで，月刊 ASCII 誌10月号の紹介記事から 
もさらに仕様が異なっています。 

( ハ-ドゥェァとソフトゥェァ ) 

MIDI インタフェイスといっても拡張ス 
ロットに差すボードによるものではなく， 
本体の RS -232 C ポートに出力された信号を 
電気的に MIDI 用の信号に換えるだけとい 
う非常に簡単なものになっています。どれ 
くらい簡単なものかというと，ふたを開け 
てみても 1 C (断じて LSI ではない)〇が2つ 
しか入っていないし（しかも白いのはフォ 
トカプラ t いう），信じられないことには電 
源すらないとい> くらいです（電源は X 68 
000本体から信号線2本を使って供給されて 
いる)。 

そのくせ ， MIDI OUT は2つ持っていま 
すので，本格的なシンセオーケストラでも 
タイムラグを気にせずドライブすることが 


できそうです (MIDI OUT は最大3つまで 
持てる）〇 

ハードウェアが簡単だとその分ソフトウ 
ヱアが大変になるのが世の常です。この 「M 
elody Boxj でもタイミングを取って MI 
DI の信号を出すのはソフトウェアの仕事で, 
これはかなり大変な仕事になるのです（割 
り込み处理をしたり，直接ハードウェアを 
操作したりしないといけない)。 

幸い，このあたりのところはデバイスド 
ライバのかたちで提供されており，そのデ 
パイスドライバを登録しさえすればユーザ 
一はなにもしなくてもいいようになってい 
ます。デバイスドライバの利用の方法は公 
開されており，また X - BASIC や XC からの 
利用もサポートされていて，ユーザーのレ 
ベルに応じた使い方ができるようになって 
います。これは当然のことのようにも思え 
ますが，純正の周辺機器でもなかなかこう 
はやってくれません。 

なぜ RS -232 C から MIDI の信号が送れるか 
について少し触れておきましよう。 RS -232 
C は土 12 V で1, 0を表現し，300の整数倍 
ビット/秒 ( BIOS では9600ビット/秒までサ 
ポート）で通信することになっています。 
一方， MIDI は5 V と 0 V で1,0を表現し， 
31250ビット/秒で通信します。ここで不思 
議に思った方もいるこ！:でしよう。電圧は 
適当にごまかす（もともとかなりサバを読 
んであるく*しい言葉でいうとマージンを 
取ってある〉ので本枭にごまかせる）こと 
ができるとしても，通信速度はどうやって 
あわせるのでしようか。 

実は X 68000 は直接ハードウェアを制御す 
れば31250ビット/秒で通信することもでき 
図1 「Melody Boxj のシステム構成 



るのです。そういえば Z ’ sSTAFF ではスキ 
ヤナ入力で19200ビット/秒を使っていまし 
たね。ただし， MIDI を使ったあと RS -232 
C を使うときには一度リセットしないと使 
えませんので注意が必要です。 

それから，モデムなどで RS -232 C を使っ 
ていた人に特に注意してほしいのですが， 
「Melody Boxj を使うときには RS -232 C 
はあまり強い通信回線ではないことを十分 
認識しておくことが必要です。モデムのと 
きはせいぜい2400ビット/秒で通信してい 
たため，かなりいい加減なことをやってい 
てもそれなりに通信できていたのですが， 
この 「Melody Boxj ではモデムの 10 f 音以 
上の速さで通信するため，いい加減なこと 
をやっていると通信してくれません。 

具体的にはケーブル，コネクタ関係で接 
触不良やノイズが乗るとエラーが発生しま 
す。そのためケーブルはきちんとネジ止め 
する t かいったことが重要になってきます。 
ちゃんとつないだのに動かないといった場 
合，このあたりに原因があることが多いよ 
うです。ボックス側のコネクタが5ピンの 
Dsub なのですが，これもちよつ L 頼りなく 
思えます。 



X68000 Melody Box 楽器 
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( とりぁぇず動かしてみょぅ^) 

とりあえずということで，サンプルプロ 
グラムを動かしてみました。ケープルを接 
続し，手持ちの楽器のマニュアルを見て M 
IDI から演奏できるようにします。システ 
ムデイスタをいれて X 68000 を立ち上げると 
「Nice MIDI 」 が起動します。 

このプログラムは録音再生専用であり演 


手持ちの音楽用のデイスタを MIDI 対応 
にするには，まず CONFIG . SYS の 「DEVI 
CE = OPMDRV . Xj の1文の代わりに 「D 
EVICE = MIDIman.SYSj の1文を入れ， 
次に MAMLIN . X をこのデイスタにコピー 
すれば準備完了です。あとは気分に応じて 
OPMDRV なり MAMLIN なりを起動すれ 
ば FM 音源と MIDI が楽しめるというわけ 
です。これこそ， X 68000 でのあ S べき音楽 
データ環境といえるものでじよう、 

ひとつ注意しなければいけないのは , FM 
音源は1チャンネル1音であるため，もと 
の音楽プログラムがほとんど多チャンネル 
用のものになっている！；いうことです。1 
チャンネルしか受信できない MIDI 音源も 
多いので，その場合なんらかのかたちでプ 
ログラムを改造しなければ，ちゃんとした 
曲の演奏は期待できません。 

あとはデバイスドライバの差し替えで， 
いままでやってきたことがすべて MIDI で 


MAMLIN. X 

MIDI Advanced Macro Language Inter 
preter ( MIDI 用拡張 MML インタプリタ} 
の略だそうです。 MIDIman . SYS が登録さ 
れている環境で動作します。 CONFIG . SY 
S に登録するか，またはコマンドラインか 
ら MAMLIN t 入力することによっても登 
録できます。 

このデバイスドライバは OPMDRV . X の 
代わりをするものです。したがってこれを 
登録しておけば， FM 音源に命令を出すの 
t 同じ感じで MIDI に命令を出せます（い 
くつかの命令で，少しデータを変更しなけ 
ればなりませんが)。つまり，これまで*. 
OPM という形式に従ったデータを予約フ 
ァイル名 OPM に渡すことで音-楽演奏でき 
たのと同様に ， *.OPM (または少し手を 
加えたもの）を予約ファイル名 MIDI に度 
すこ t でシンセサイザなどから同じデータ 
を演奏できるのです。当然のことですが， 


奏データを入力したり変更したりすること 
はできませんが， MIDI の初心者でも使え 
るように非常にわかりやすくなっています。 
だいたい画面を見てマウスを動かしてクリ 
ックすると思ったとおりの動作をします。 
特に録音，再生!:いった動作はカセットデ 
ツキそのものです。 

ただし ， 「Nice MIDIj というソフト 
本的にリアルタイムレコーダですから， M 
T -32 や M 1 R などの鍵盤を持たない音源モ 
ジュールからはデータを入力することがで 
きませんので注意が必要です。このソフト 
を使うときは入力機器つきの MIDI 楽器を 
用意してください。 

またメトロノーム機能が付属しており， 
これを使うにはモードと書いた箱をクリツ 
クしてから設定するようになっていますが， 
.こういったものはいつでも設定できるよう 
になっていてほしいものです。 


より進んだ使い方 


まず現在までの X 68000 の音楽環境を見て 
みると X-BASIC Ver . l (正確には MUSI 
C.FNC 87-05-15 以前）やゲームなど FM 
音源を直接操作しているソフトを除いて， 
X 68000 ではすベての音楽は FM 音源ドライ 
ノ ^ OPMDRV . X によって演奏されます 0 OP 
MDRV . X と同じように動作する MIDI ドラ 
イバがあればソフトを書き換えることなく 
FM 音源用のプログラムがそのまま MIDI 
用になるわけです。これを実現しているの 
が c MTO \ man . SYSj と 「 MAMLIN . X 」で 
す。 


できるようになるのですから， FM 音源でや 
っていたことを MIDI でやってみたい t い 
うユーザーにとってはこの 「Melody Box」 
は十分満足のいく製品であるといえるでし 

ょぅ。 _ 

マニァの皆さんのため I こ J 

なんでも自分でやってみなければ気がす 
まない t いうマニアの皆さんのためにデバ 
イスドライバについて少し詳しく見てみま 
しょう（図2)。 

MIDIman. SYS 

「Melody Boxj を動かすためのもっとも 
基本的なデバイスドライバです0データを 
出せといわれて MIDI に出すだけのもので, 
タイミングをとってデータを出すとかいっ 
たことはなにもしてくれませんが，それだ 
けに自由度は高くなっています。 

図2デバイスドライバの働き 

I. MIDIman. SYS, MAMLIN. X 


BASIC や C でも FM 音源用の命令で FM 音 
源の代わりに MIDI から音が出せます。 

さらに MIDI 用データの抵張仕様として 
廒接データを送る方法なども用意されてい 
るようですので，これらの注愈については， 
表4を参照するよう•にしてください。 

さて，このデバイスドライバは OPMDR 
V . X の後ろから重ねて登録することで FM 
音源と MIDI を使い分けることができます 
力 5 ',同時に演奏しようとすると割り込みの 
関係上 FM 音源の演奏と MIDI の演奏にず 
れが生じてしまいます。なぜか困ったこと 
に OS からでなければ FM 音源と MIDI は区 
別できないようなので，両方のデバイスド 
ライバを組み込んで BASIC から演奏しよう 
とするときなどは，ぐあいの悪いことが起 
こってしまいます。そんなわけで, OPM と 
MIDI の両方を同時に組み込むという裏技 
は諦めておいたほうがよさそうです （ OS 上 


^ MDK n —gf— ^ 


. い力 ) - 「 | 

2. PPM.X 

又入力 ；- T l 0PMDRV X 1 
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からなら問題はないが)。 

なお，当初の予定ではこれは*. OPM フ 
アイルから,*. MDK フアイルへのコンバー 
夕になる予定だったそうですが「開発者の意 
地により j デバイスドライバになったとの 
こ！:です（拍手）。これによって格段に使い 
勝手がよくなった半面，細かな部分で悪い 
ことができなくなったのはちょっと残念な 
気がします。特に，このデバイスドライバ 
では MIDI チヤンネルを自由に切り換える 
ことができないので，1チヤンネルしか受 
信できない音源では曲になりません。この 
点は改善してほしいものです。 

PPM . X 

実に不思議なデバイスドライバです。こ 
れを登録しておいて（登録の方法は MAM 
LIN と同じ） FM 音源で演奏すると*. 0 P 
M ファイルができてしまいます。できた*. 
OPM ファイルは少し手直しをすれば直接 F 
M 音源や MIDI に出力できます。こ.れを使 
えば OPMDRV . X を用いているゲームな.ど 
の音楽をデータファイルにしたりすること 
もできるでしょう（ただし立ち上げたとき 
に‘‘ FM 音源 DRIVER for X 68000” と出る 
ものだけですが〉。位置づけとしては完全に 
おまけソフトですが，使い方によってはな 
かなか面白そうです。 


結論 


この 「Melody Box」 により X68000 はコ 
ンピュータ音楽の世界への記念すべき第1 
歩を踏み出したといえます。しかしまだ第 
1歩にすぎないということもできます。た 
とえば，いますぐ音楽をやるという立場か 
ら考えてみれば 「Melody Box」 は決して 
使い勝手のよいものではありません（特に 
初心者にとっては)。サルプルブログラムの 
「Nice MIDI 」 にしてもプログラム自体の使 
い勝手はよいのですがそれだけではテープ 
レコーダと違うところがなく，コンピュー 
夕を使う意味があまり感じられないという 
のも事実でしょう。 

なぜこんなことをいうかというと，それ 
はこの 「Melody Boxj があくまでもイン 
タフェイスであるということを強調したか 
ったからです。なかなか気合いの入ったソ 
フトがついているので，つい勧違いをして 

しまうのですが ， 「Melody Box j の中心は 
インタフェイスボックスとそれをドライブ 
するデバイスドライバです。ですから，こ 
の 「Melody Boxj でいますぐ音楽をやり 
たいと思っても使い方がわからないでほこ 
りをかぶるのがおちかもしれません。 


しかし，インタフェイスとして見ると， 
この製品は非常によくできているというこ 
とができます。基本的なことはきっちりと 
押さえてありますし，インテリジェントな 
ものと違い将来機能力张張されてもデバイ 
スドライバの差し替えで容易に対処できま 
す。しかもユーザーに対して情報公開して 
いるのでソフトウェアを自作するにしても， 
ほかでは考えられないほどの自由度があり 
ます。また， *.OPM ファイルがそのまま 
使えるとなれば MUSIC PRO -68 K など既 
存のツールで曲を作ったり，データを転用 
することも簡単にできるでしよう。これで 
市販ソフトのサポートがあればいうことは 
ないのですが，肖面は自作プログラムでシ 
ーケンサなどを揃えていくといった覚 t 吾が 
表1 MIDI への直接出力 


必要でしょう。 

X 68000 の音楽シーンは始まったばかりで 
す。計測技研の開発者も 「 NEXT _ HS..DO 
Cj の.中で書いていますが， X 68000 を音楽 
に使うためにはまだまだやるべきことが山 
のようにあります。そして，こ,の 「Melody 
Box 」 を使って X 68000 の音楽シーンを創っ 
ていくのはこの文章を読んでいるあなたな 
のです。 
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MAMLIN では MIDI コマンドを直接表記し出力する機能をもっています。 

•書式 

.[nl,n2.] 

"["から" r までのあいだに. MIDI コマンド及びステータスを 10進数 （10 進数以外では不 
可）で表記します： 

例） MIDI チャンネル1の C4 を 4 分音符 だけ 演奏する 

① （i) ………イニシャライズ 

(ml, 800 0) . バッファ 確保 

(al.1) . トラック割り付け 

(t1)T120 . テンポ 120 

(tl) [144, 48. 64]. ノート.オン メ ッセージ （144+n) 

MIDI_ch-l(n + l) 

KEY_No.-48(C4) 

ベロシティ-64 

( t 1) R 4 . 4分休符(時間 待ち） 

( t 1)[ l 44, 48. 0] . ノート.オンメ ツセージ （144 + n ) 

MIDI_ch-l(n + l) 

KEY_No.-48(C4) 

ぺロシ テイ- 0( ノート.オフ） 

( P ) 


または， 

②⑴ 

(ml. 8000) 

(al,1) 

(t1)T120 

(tl) [144, 48, 64] 


…イニシャライズ 
…バッファ確保 
…トラツネ割り付け 
••テンポ120 



MIDI_ch-1 (n + 1) 
KEY_No.-48 (C4) 

ベロシティ-?(不定） 


(現在の IVHDI 伝送方法では，①のほうが一般的） 

しかし，これのもっと有効的な使い方は，アフター•タッチや，ビッチ•ホイール•チェンジ， 
エクスクルーシブメッセージなどの， OPM ファイルで扱えないデータを表記，出力できることで 
す。これにより， MML 表記だけでは実現できないような素晴しい演奏ができます。 
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第日部音源の活用 


XI用 NEW MML ドライ"バ 


Music BASIC 発表 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


なにかと混乱のあった祝版 MML に代わり，新型 MML ドライパの登場です。ソフトウェア 
LFO, —括バッファ転送など多彩な機能を備えて，フリーエリアは従来どおり。きたるベ 
き， OhIX LIVE in ’89の主力はこの Music BASIC です。 


はじめに 


この MML ドライバは Oh ! X での XI 用標 
準 FM 音源ドライバであった祝版 MML の後 
継として作成されたものです。 

特徴としては，まず PSG を含む11音すベ 
てに独立 LFO を指定できます。 AMS.PMS 
が同時にはかけられないこと， LFO の波形 
でサンプル&ホールドがないことを除けば 
ハードウェァ LFOt 比べても遜色ありませ 
ん。むしろ，ディレイタイムを指定できる 
ので，こちらのほうが高機能かもしれませ 
ん。加えて，ソフトウェア LFOt ハードウ 
ェア LFO は独立かつ，同時に指定すること 
もできます。 

PSG には LFO とともに，3声独立にソフ 
トウェアエンベロープが指定でき，ディチ 
ューンの指定も簡単にできるようになりま 
した。 

音色など表現力の大幅な拡張とともに， 
連符処理や相対ボリューム，アクセント， 
フェードアウト， CTC の自動判別など，細か 
な拡張も詰め込んでみました。 

I , こう書くと，ずいぶん重たそうなド 
ライバだと思われる方もいるかもしれませ 
ん。シンブルな祝版の MML でさえ，11音 
使うとテンポずれを起こしていましたから， 
これでは使いものにならないのではといわ 
れるかもしれません。しかし，このドライ 
バが祝版に比べてもっともチューンアップ 
されたところは，まさにこの部分なのです。 

確かに XI の持つ11音の音源を極限まで 
便'いこな I てやることは， 4 MHz の Z 80 で 
は荷の重いところがあります。祝版の MML 
では1秒間の割り込み回数が異常に高かっ 
たわけですが，この MML では Z 80 への負担 
を少なくするため全音符を192に分割する 
こ»:にしました。そのため，カウンタが1 
バイトですんだ代わりに，従来使用できた 
付点全音符，2倍全音符 （？） が使えなくな 
りました（タイを使ってください〉。 

そのほか，一括して演奏用バッファにデ 
ータ転送するためのコマンドや Xlturbo 専 


用ですが，バッファの内容を最適化するコ 
マンドなどを備えています。11音すべてに 
LFO をかけてもテンポずれはほとんど起こ 
りません。 

BASIC 内部をかなり書き換えたため， 
本当に MUSIC しかできない BASIC にな•つ 
てしまいました。これからはこの NEW M 
ML を組み込んだものを Music BASICtif 
んでください。 


入力から起動まで 


まず ， BASIC CZ -8 FB 01 Ver .1.0 を立 
ち上げてください 0 間違って Ver .2.0 や tur 
bo BASIC を立ち上げてしまい，あとにな 

って一にかしてくだしゃ一い j といっ 
ても私は知りませんよ。それでは，次のよ 
うにキーを叩いてください。 

NEWON & HC 000 
MON 

でモニタに入り，ダンプリスト2を入力し 
てください。もっとも Oh ! X の読者ならみ 
んな S - OS は持っているでしようから S-OS 
のマシン語入カツールなんかで打ち込んで 
くれても結構です。持っていない人は,152 
ページの記事に従って，マシン語入カツー 
ルも入力しておくとよいでしよう。 

間違いなく打ち込んだら， R コマンドで 
BASIC に戻り， 

SAVEM ** ファイルネーム”， & HA 8 B 0, 
& HBFFF , & HA 8 B 0 
としてセーブしてください。 

次に実行方法ですが， 

NEWON & HC 000 

LOADM “フアイルネーム” 

CALL & HA 8 B 0 
NEWON & HB 800 
TEMPO 0 


これで OK です。もし， FM 音源が接続 
されてなかったりすると DEVICE OFF LI 
NE エラーが出ます。この時点では FM 音源 
の音色が設定されていませんから，とりあ 
えず PSG で動作チェックを行います。まず， 
PLAY “：：：：：：：: CDEFGAB ” 

を実行してみてください。ここで PSG から 
音が出なかった人はもう一度ダンプリスト 
を確認して操作をやりなおしてください。 

立ち上げるたびに，先ほどの NEWON を 
いちいち実行していては面倒なので，専用 
ディスクを作成しましよう。まず ， DISK 
SYSGEN . Uty などでディスク BASIC の 
バックアップを1枚作ります。次にさっき 
と同じ要領で打ち込んだ MML をこのディ 
スタにもセーブしておきます。 

続いて，音色ファイルを作りましよう。 
FM 音源ツール VIP の音色ファイル（また 
は同等品）のうち，使いたいものを選び， 
NEWON & HC 000 
LOADM “フアイル名 ”， &HB 000 
でメモリに読み込み， 

SAVEM tt ファイル名”， & HB 190, &H 
B 7 FF 

で先ほどのデイスタにセーブします。 

そして，起動時に自動的に MML を組み 
込むため ， Start up . Bas の最後の NEWO 
N 命令を削除したうえで，リスト1をくっ 
つけておいてください（参照されているフ 
ァイル名はデイスタにセーブしておいたも 
のにあわせること)。 

この時点で最低限，以下のファイルがデ 
イスク上に必要です。 

BASIC CZ -8 FB 01 
NEW MML 

音色ファイル (CHOICED VOICE.VTD 

など） 

Start up.Bas 


リスト1 StartuaBB 賺追加点 

5000 INIT：CLS：COLOR0 

5010 FMDRIVER$="MML" : 1 ZeMML ノ フアイルネーム 

5020 NEIRO$="PLUCKED.VTD" :，スタ'•ニツカイタイオンシ b ク 

5030 LOCATE 0,1: PRINT"NEWON &HC000" : PRINT:PRINT. ， LOADM"+CHR${ 34 )+FMDRIVER$ 

5040 LOCATE 0,0 

5050 KEY 0,CHR$(13,13,13) + ,, CA.4HA8B0 ,, +CHR$(13) + ,, ：TEM.0："+CHR$( 13)+ ,, LO.M"+CHR$(34 
)+NEIRO$+CHR$ (13) + " NEWON&HB800" +CHR$ (13 い，. INIT"+CHR$ (13,12) 
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これで，立ち上げ直後に Music BASIC が 
使えるようになります。 

( 一般的な使用上の注意 ) 

なお，この MML が立ち上がると表1に示 
す BASIC のコマンドが使えなくなります。 
音量や音長の割り当ては表2, 3のとおりで 
す0従来のプログラムは V を @ V に変える 
か，これに従って数値を変更してください。 

フリ ー エリアは従来どおり。音長半分化 
やその他の MML 書き換えを行うプログラム 
にもある程度対応するなど，従来の MML で 
作られたデータの実行に関してもできるだ 
け互換性を持つように設計されていますが， 
音長の絶対長が違うこと，音量に関しては， 
より一般的な用例に従ったことにより，互 
換性が一部完全ではありませんので注意し 
てください。 

特に音長を半分にしたデータを実行する 
ときには，テンポずれはそう簡単に起きな 
いはずですので，安心してテンポをすべて 
倍にしておいてください。どうしても面倒 
だという人は， 

AB 3 Fh 55 — 2 B 
に変更してください。 

また，このドライバ用に作成されたプロ 
グラムを祝版 MML で実行する際も同様の 
注意が必要です。 


コマンドの説明 


A 〜 G 例： C 16. 

A はラ， B はシ， C はドといった音階を 
表すコマンドです。 A 〜 G の後には音長を 
書くことができます （ G 4 はソを4分音符の 
長さだけ演奏する）。省略した場合 L コマ 
ンドで設定した音長分だけ音を出します。 
L 例： L 16 

デフォルト音長を設定します。音長は全 
表1 MML 起動後，使えなくなる巳 ASIC コマンド 
グラフィック関係 

LINE, PAINT, CANVAS, LAYER, GET®, PUT®, 
POSITION, PATTERN, PSET, PRESET, POINT 


カセツトテープ関係 

EJECT, CSTOP, FAST, REW, APSS 


画面処理関係 
SCROLL 


キーボード関係 
KBUF 


ディスク関係 
GET, PUT 


注： LINE INPUT も使えなくなりますが， LINPUT は使用 
できます 
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音符1から192分音符192まで設定できます。 
U . といった付点をつけることも可能です。 
付点全音符は設定できません。 

& 例： C 4 &C 

タイです。音階の次にくっつけてやります。 
&+とすると，リリースレイトを0にして 
次の音へつなぎます。 

R 例： R 8. 

休符です。使い方は音階 ABC と同じです。 
W 例： W 2 

休符と似ていますが，レジスタの状態を 
保持する点が違います。たとえば“ C 4& R 4” 
とした場合 C 4 を奏でたあと，音が止まりま 
すが “ C 4& W 4” とした場合，音が鳴りつ 
ばなしとなります。音長は R 同様省略可能 
です。 

+，# と一 例： C + 

+，#はシャープです。音階が半音上が 
るんです。一はその逆，フラットです。別 
に，目まいがしたわけではありません。半 
音下がります。使い方は E —， G + と力、い 
うふうに使います。なお， E + は F となり， 
F —は E となります（意味がわからない人 
は鍵盤を思い出してみて）。注意！ C +4. 
とは表記可能ですが， C 4.+ とは表記でき 
ません。 

V 例： V 13 

V はボリュームです。祝版とは異なり， 
V 0 から V 16 まで表記可能です。 FM 音源部 
も同様に， V 0 から V 16 までです。 PSG の場 
合 V 16は特別な意味があります。わからな 
い人は PSG を勉強してください。 

@ V 例：@ V 120 

@ V は FM 音源部のみ有効です。これは 
まさしく，祝版 MML の V コマンドであり 
ます0要するに，ボリュームを0から127ま 
で，細かく設定できるわけです。 PSG に使 
った場合は〇〜16まで有効です。なお，表 
2に FM 音源の @VtV コマンドの関係を 
示しておきます。 

@ L 例：@ L 48 

@ L は音長を細かく設定できます。192以 
上は設定不可です。表3にふつうの音長と 
@ L での音長との関係を示します。 


@音長 例： C @48 

音長を細かく設定できるんです。音階や 
休符， W コマンド， L コマンドの後に書い 

てやります。 C @192 と Cl ， R @96 と R 2, L 
@48と L 4 と @ L 48 は同じ意味です。なお， 
192以上の数字は書けません。 

I 例： M 0 

音色の切り換えです。 I の後ろに〇〜40 
まで表記可能です。 PSG では無効となりま 
す。そうそう祝版の MML って音色切り换 
えのとき，音色によって「ブチッ j ていっ 
てたでしよう。 1 わが Music BASIC では，絶 
対といっていいほど起きません。なぜかっ 
て？ソースリストを見てちようだい！ 

T 例： T 120 

テンポの設定です。30から253までの数 
値を書くことできます。 

K 例： K 10 

ピッチの微調整です。いわゅる「デイチ 
ユーン」というやつでちゅ一ん。 PSG にも 
設定可能です。祝版 MML では，音色切り 
換えのあとリセットされてしまいましたが， 
• MusiciBASIC では保持されます。書くこ 
とのできる数値は〇〜63です。 

P 例： P 2 

PAN の設定です。 P 1 が左， P 2 が右， P 3 
が真ん中です。 P 0 では音が出なくなります。 
これも祝版では音色切り換えのあとリセッ 
卜されてしまいましたが ， Music BASIC で 
は保持されます。 

0 例： 05 

オクターブの設定です。01から08まで 
設定可能です。00というのもあるのです。 
しかし， E 以上でないと変な音がします（こ 
れは祝版でも使えたんですよ）。 

Y レジスタナンバー，データ値 

レジスタに値を書き込みます。レジスタ 
マップは『試験に出る Xlj に出ています 
から，そちらをどうぞ。なお， Y 48, 20と 
いうふうに使います。小文字の y は強制的 
に PSG へのレジスタ設定となります。 

! 例：！120 

アクセントです。早い話が1回限りのボ 
リュームといったところです。たとえば， 


表2 @ V と V 


Vコマンド 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

II 

12 

13 

14 

15 

16 

@v コマンド 

0 

87 

90 

93 

95 

98 

101 

103 

106 

109 

in 

114 

117 

119 

122 

125 

127 


表3 ◎しと L 



注：付点のケースでは1 .5 倍です 














































© V 110 C !127 D E 

のとき， C と E はボリューム110で D はボ 
リューム127で音が出ます。 PSG 部では！ 
の後ろに書くことのできる数値は0~16で 
す。 FM 音源部では0~127です。 

Q 例 ： Q 6 

音の長さの割合を設定します。書くこと 
のできる範囲は0~ 8です。 Q 1 で，音長 
全体の8分の1だけ音を出します。初期値 
は Q 8です。なお64分音符など，32分音符 
以上の Q コマンドは意味がなくなります。 

’ 例 ： C 4 & 1 

強制キーオフです。音を止めます。 

_ — 例： _ 2 C _ D — E_F 

相対ボリュームです。—でボリュームァ 
ップ,_でボリュームダウンです。たとえば, 
FM 音源部で次のような MML を書いたと 
します。 

V 15 C - 2 D — 3 E_F 

V 15 は表2から® V 125 と同じですね。で 
すから C はボリューム125で音が出ます。 

D は125+2で127で音が出ますね。 E は127 
+3で130で音が出ると思ったら，大間違い 
よん。ボリュームは〇~127までだから E も 
結局127なわけです。そして F ですが，あ 
れ，—の後ろに数字がないですね。この場 
合直前に使用した数値が有効となりますの 
で， F は 127- 3で124で音が出るんです。 
なお PSG 部にこの MML を送ったらどうな 
5んでしよう。それは C は V 15 で， D . も V 
15， E も V 15, F は 15-3 で V 12 で音が出る’ 
わけです。わかったかなあ？ 

{音符 ......} 音長 例： { CDE }4 

連符です。音長/ { } の中の音符の数に 

よって等分された音長で音を発生します。 
{ CDE }4 の場合， C , D , & 3つの音全部で4 
分音符長になるような長さで演奏されるわ 
けです。なお， 

{ C & CD }4 
は可能ですが， 

{C 4 DEV 15 E }1 

は不可です。 { } の中には数字や音階以外 

のアルファベットは書けません。 


ソフトウェアし FO 


Music BASIC では，ソフトウェア処理 
によって，各チヤンネルに違った LFO を使用 
できるようになっています。もちろん PSG 
にもかかりますよ。またさらに， PSG には 
ソフトエンベロープ機能もついています。 
ソフトエンベロープと LFO をいっぺんにか 
けたりできる反則技も可能。 

さてここで，それに関するコマンドを説 


明しましよう。 

H 例 ： H 4 

LFO DELAY です。 LFO のかかるまでの 
時間を8段階の数値で表します。 H 4 だと 
音長の半分あたりから LFO がかかる，とい 
ったぐあいです。初期値は H 4となってい 
ます。 

= 例：=1 

ソフト LFO のスイッチです。=1で LFO 
がオンです（つまりそのチヤンネルに LFO 
がかかる)。= 0でオフ。=1としますと H 
コマンドで設定した LFO DELAY に従って 
LFO がかかります。= 2としますとその直 
後の音は LFO が音のアタックと同時にかか 
り始めます。 

= 2 CDEFG 

としますと， C は音の鳴り始めから LFO が 
かかりますが， D 以後は H で指定した DEL 
AY に従って LFO がかかります。=3は11 
で指定した DELAY 値を無視し続け，音の初 
めから LFO がかかります。初期値は=0です。 
S 例： S 2, 4,0,1 

LFO の設定をします。 

第1パラメータ：これで LFO の波形を決め 
ます。波形については表4を見てください。 
第2パラメータ ： LFO のスピードです〇1 
囪1 S コマンドの第1パラメータ 


PMD 



がもっとも速く 253がもっとも遅くなりま 
す。 

第3パラメータ： AMD の大きさを決めます。 
0がオフ，1がもっとも小さく127がもっ 
とも大きくかかります。ただし PSG の場合 
1〜15までが有効です。 

第4パラメータ： PMD の•深さを決めます。 

0がオフ，1がもっとも浅く 253がもっとも 
深くかかります。ただし， FM 音源部では1 
から63までが有効です。 

初期値は S 1，4, 0, 6です。 AMD と PMD 
両方いっぺんにかけることはできません（ブ 
図£ソフトエンべローブについて 
音量 v 


V 



入八/ 



注：原点は， PMD の場合 K コマンドの値 AMD のときはVコマンドの値である 


なお，波形3，4にあたって次のことに注意する 

PMD / FM 音源： S コマンドの第4パラメータ有効， PSG: 無効 

、 FM 音源： S コマンドの第4パラメータ有効， PSG: 有効 

AMD / FM, PSG ともに第3パラメータ無効 
\ FM, PSG ともに第3パラメータ無効 
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ロトタイプではできたんだけどねえ )。 AM 
D ， PMD 両方オンにすると AMD が有効と 
なります。数値データは省略はできません。 

八 例：八2 

PSG 専用のコマンドです。ソフトエンべ 
ロープのタイプを設定します。へ〇でこの機 
能はオフとなります。祝版 MML と同じ P 
SG 音になるわけです。初期値は ao です。 
詳しくは図2をどうぞ。ソフトエンべロー 
プは “ A (>” でオフとなりますが==コマン 
ド“=0” でもオフになります。逆にいえ 
ば“八1”と設定しても“=1”以上をセ 
ットしてやらないと，ソフトエンべローブ 
が実行されないのです。 


その他の拡張機能 


MusicBASIC には音楽演奏を補助する 


いのかなあ j などという方もいるのではな 
いでしょうか。これを解決するためのコマ 
ンドです。 

127ページの Music BASIC でのサンプル 
曲のように，数小節演奏したら「はい，次 
の PLAY 文へ j とやっていると， MML の 
長さ（要するに文字変数の長さ）が長くな 
ったときにテンポずれが目立ちますよね。 
原因はコンピュータが各チヤンネルの先頭 
データをサーチするからなんです。 

その点， X 68000 の MML はなかなかです 
よね0初めに各チヤンネルごとの MML を 
ドバーっと送ったあと一挙にブレイ！ メ 
モリが豊富な X 68000 だからこそできるとい 
うものです（ノーマル XI での，このテク 
ニックはのちほど)〇 

そして， Z コマンドはいったいなにをす 
るかというと， X コマンドと一緒に使いバ 


ようなコマンドがあります。 

X 例 ：X 

引数はとりません。“ X ”単体で奇術しま 
す（吉田：記述だろうが！）。演奏スイッチ 
t でもいいましようか。金子氏の MIDI M 
ML にあった， 

POKE & HAFFF,n 
と同じです。 

たとえば， • 

TEMPO 0 (必ず初期化すること） 
PLAY “ X ” （ここでスイッチはオフ） 
PLAY “ I 1 CDEF ” 

あれ？ 音が出ないですね。 

PLAY “ X ” （ここでスイッチはオン） 
あっ，音が出た。 

長い音楽を作るときに便利ですよね。な 
ぜって，バッファに MML を全部詰めこん 
だあと演奏させること力 ? できますから。途 
中にディスクアクセスがあろうが，ブリン 
夕を使おうがお構いなし0プレイしたい t 
きにブレイできるんですから0なお，上の 
例でもわかるように初期状態はスイッチオ 
ンとなっています。そして， POKE&HAF 
FF ,1 がスイッチオンと同じで POKE&HAF 
FF , 0がスイッチオフと同じです。 

\ 例：\ 

フェードアウトです。ほとんど，おまけ 
です0このコマンド以後の MML から音量 
がだんだんと下がっていきます。全チャン 
ネルのボリュームが0になると先ほどの PL 
AY スイッチをオフにして止まります（注： 
記号はグラフイックキャラクタです〉。 

Z 例 ： Z 

先にいっておくと，これは Xlturbo 専用 
のコマンドです。 「 PLAY 文から PLAY 文 
へ移るときのテンポずれ，どうにかなんな 


ッファを整理するのです。 Ctrl-D などでグ 
ラフィックを表示させたまま，以下のよう 
な作業をします。よく見ててくださいよ。 
TEMPO 0 

PLAY “ X ” （ブレイスイツチオフ〉 

PLAY“I 1 C : I 1 E : I 1 G ” 

PLAY“C : E : G ” 

PLAY “ Z ” 

ここで Z を使うとどうなるか？画面が 
一瞬変になりますが気にしないで10秒ぐら 
い待つと……おい，なんともならんぞ！ 
なんていわないで。実はいま Z コマンドが 
分散されたチヤンネルデータをチヤンネル 
ごとにまとめたんですよ。上の例でいくと， 

11 CC ： 11 EE ： 11 GG 

とコンピュータがデータを整理してくれた 
んですね。ここで， 

PLAY “ X ” （ブレイスイツチオン） 
ほら，音が出た。 

コンピュータが音楽の演奏時のデータ探 
しをドバーッと初めにやってしまったわけ 
です。途中のテンポが変になることなし！ 
これは便利！これに感動したあの吉田君 
は MIDI MML 用にこれと同等のサブルー 
チンを制作してしまったそうです。 

繰り返しておきますが，これは Xlturbo 
専用です。 XI では使わないように。 

Z コマンドの注意として 

1) ブレイスイツチは必ずオフであること。 
オンだとエラーが出ます。 

2) 画面に MML 以外のグラフィックがな 
いこと。 

3) Z コマンド終了後はプレイスイツチを 
オンにしてやること。 

ですから，これを使うときはプログラム 
の先頭に， 


CLS 0 ： TEMPO 0: PLAY “ X ” 

を書いておきましよう。 

TEMPO 0 ：CLS 0: PLAY “ X ” 

では駄目ですよ！ 

M 例 ： M 

これも Xlturbo 専用 。 PLAY “ Z ” で M 
ML データを整理したあと， PLAY “ X ” で 
演奏したとします。演奏が終わってもう一 
回聞きたいときに PLAY “ M ” で，初めか 
ら演奏します。皿は「もう1回 j の頭文字 
の M です。ま，そんなことはどうでもいい 
か0 

そのほか，パ、ツファがいっぱいになると 
OUT OF MEMORY が出ます。規定外の 
数値を指定すると ILLEGAL FUNCTION 
CALL が出ます（無視というケースもあり 
ますが）。 

また，エラー発生後，演奏は停止してし 
まいますから ， TEMPO 0などで初期化し 
てください。 

演奏を途中でやめたいときには ， TEMP 
0 0または [ CTRL ] キ ー+[ D ] キーです。 

どのコマンドでも表記できる数字は〇〜 
253まで。254と255は特別な意味があるの 
で使用できません。もっとも192以上の数字 
を使うことはないと思いますが。また次の 
ようにして2桁の16進数を表記可能です。 

PLAY “ Y $68,15 C $10” 

頭がコンピュータコンピュータしている 
人や Y コマンド使用時に便利でしょう。 


基本テクニック 


次に Music BASIC 使用にあたっての基 
本テクニックだ！ 

TEMPO 0 
を実行後， 

PLAY “:：••：：：： : CDE ” 

とすると， PSG からいつもの音が出ますね。 
これではあまり面白くないので，今度はノ 
イズを出してみましよう。 

PLAY “:：：：：：：: Y 7, 7 CDE ” 

ほら鳴った0なおレジスタ7番の具体例 
は表6を見てください。 

PLAY “ ：：：：：：：: Y 7,56 K 0 CDE ： K 3 CDE 
おっと， PSG のくせに厚みのある音が出 
たぞ。 


表4 PSG レジスタ7の具体例 


全チヤンネルともトーン 
全チヤンネルともノイズ 


A ， トーン， C はノイズ 
A はトーン， B, C はノイズ 
A, B, C でトーン， C はノイズ 
A, B, C でトーン， B, C でノイズ 
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iH 


はだ ？ ^ 


ii ^ ^ 


==== 
AC40 08 FE 10 38 02 3E 
AC48 3E 2A CD 38 3F 08 
AC50 3F 18 B3 ED 79 03 


c 3 r 3 °s 


B 9D CD 89 AA B7 20 03 Q 
0 18 94 FE 28 20 0137 3 


AC90 06 00114E 0E 60 68 3E 
AC9810 CB 23 CB 12 ED 6A B7 

= $ = = = $ 


ACB0 C3 EB 3E CD 89 AA 13 CD 
ACB8 38 3F CD 89 AA CD 38 3F 

r, ii ^ ii ii ii 

ACD0 


ACD8 C 
ACE0 0 


0 2E 20 0E 13 7D CB 3D 85 
8 DA 0C AB FE FE D2 0C AB 

III V, S 1111 Ilf. 


AD381A FE 4138 05 FE 48 30 
AD40 012C FE 52 20 012C FE 
AD48 57 20 012C 13 FE 7D 28 
AD50 06 25 20 E4 C3 0C AB 7D 


AD68 0C AB D5 21 C0 00 16 00 

iiliiilii 


ii ^ ^ ^ f B 

^ ^ ^ w ii ii i 

BF 1819 FE 76 2 

BF 1811 FE 4C 20 

DA 18 09 FE 6C 20 

DA 18 01IB CD 3 

FE 4138 05 FE 4 




はむ ？ 4 3 は 




5E 28 69 FE 4F 2 

以じ =\ 


1111 il 


AA58 B0 EB 06 0B AF 77 2310 

H^ b b 

AA70 A0 46 3E 03 ED 7916 07 
AA78 3E 08 CD 97 4A 15 20 


0 CD 97 4A 01 0 
8 01 CD C3 7F B 


A930 1189 AA 0176 05 ED B0 
A938 3E C9 32 B0 A8 21 B1 AE 

A940 3A B0 AE 4 ド AF 5E 23 56 

A950 20 F3 01 04 07 3E 47 ED 

A958 79 3E 5A 5F ED 79 ED 78 

A960 BB C2 80 68 01 A0 IF 3E 

A968 47 ED 79 7B ED 79 ED 78 

A970 BB 28 06 AF 21 04 0718 

A978 0D 3E 1C 32 8F 75 AF 32 

A980 6175 3C 21 A0 IF 22 9E 

A988 46 23 23 23 22 A0 46 32 

A990 9D 46 C318 AB CD D17F 

A998 3A DB A5 E5 EB FE 03 CA 

A9A8 7C B5 C2 6C AA F3 21IB 

A9B0 46 06 OB 36 00 2310 FB 

A9B8 CD 3C 0121 00 00 22 A3 

= 5? = K ば = 

45 ll II ll ll 3C ll T? 

A9E0 AF 21 00 00 22 EE AC 3E 

A9E8 30 11 0814 CD 97 4A 3C 

A9F0 ID 20 F9 214A 45 06 0B 

二だス = 以ば 

AA18 B0 2110 46 06 0B 36 00 
AA20 2310 FB 3E 0716 38 CD 
AA28 87 4A 21 6E 46 06 0B 36 

SUM： 5E 48 F3 A3 B3 94 56 IB 1 

= I はだは；は 
=以 5 3 === 



^8 9 


F7 

髭 


PLAY *： : Y 7,56 A 1 S 2, 10, 16 H 

4 K 0 L 4 CDE ： ^1 S 2,1,0,16 H 4 K 3 L 4 CDE " 

ぉぉっ今度はソフトエンべ口ープ +LFO 
の PSG 音。これはなかなかだぞ一っ。音が 
減衰しながら音が揺れている。これはう一 
っま一っい一っぞ一っ！！！！と +' いつのまに 
か文体がミスター味っ子してしまいました。 
失礼。 

さて，次。 Z コマンドのないノーマル XI 
のほうはどうやって例のテンポずれに打ち勝 
ったらいいのか。これは，実は簡単な方法 
があるのです。"；”セミコロンを使うんで 
す。 

ですから， 

PLAY " チヤンネル0のデータ群”： 
PLAY " チャンネル0のデータ群”； 
PLAY “チヤンネル0のデータ群”； 


PLAY “：チヤンネル1のデータ群”； 


PLAY " チヤンネル1のデータ群”； 
PLAY ** チヤンネル1のデータ群”； 


PLAY ": チヤンネル11のデータ群”： 
PLAY “チヤンネル11のデータ群"； 


PLAY “チャンネル11のデータ群の最 
後” 

(最後はセミコロンはつけない） 

そう，セミコロンは255文字以上の MML 
を同ーチャンネルに送ってやるときに使う 
んです （ PRINT 文の 「； jt 同じといえば 
わかるでしようか？）。これは祝版 MML か 
らできたことです。早い話， Z コマンドで 
作られるデータを直接バッファに送ってや 
ればいいわけです。 

こうすればコンピュータがデータをサー 
チする回数が1回ですみますものね。デイ 


レイ効果だって各チヤンネルの頭に R 32 な 
どの休符を書くだけ！ 

というわけでひととおり，コマンドと基 
本テクについてお話ししました。漠然とで 
もこの新しい MML のイメージをつかむこ 
t ができたでしようか。 

なかには，もっともっとぜいたくな機能 
を望む人もいるかもしれません。やろうと 
思えば，もっと多機能/高機能にできなく 
もないのですが，機能と性能のパランスが 
崩れてはどうしようもありません。今回は 
いろいろな機能アップよりもミュージック 
プログラマの意思がより忠実に反映される 
という意味で，なかなかよいドライノ に仕 
上がったのではないかという気がします。 

いくらドライバの性能が上がっても，結 
局は使いこなす人がいなければなんにもな 
りませんね。さあ，あとはこれを使いこな 
してビシバシ t 凄いミュージックブログラ 
ムを作ってください。力作を待っています。 


20 2E4Foo9B20CA7B04o4e4021A3E18FE46 
02 05003E322079FE202e2020131241lA3E 
22 2 ee6B0AEFEFEo65A 58 4D3A13 2 B3E1312 
9E42C5EDCF 1 A3E38FEFEFEFE203E 1 B1320 
92ED03AE1146EB 6 1E0AFAFAF4 1S5A203E 
D0B769CFEB99C3FEC 6 4E40AEFE20184508 
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5232FEEB1246045B30CDCDCD3BFE47552B 

iEsElEE 


1 15F322B44322B00OAAAD31 1210347AE 

2232 2 B7032 2 B 1 B328B6E2 1BBB08DF41 6 

2U036232 2 BBF32 2 A32213C95ED011 121 

E3 3E322B49322AFC3O01B421023DB3B0 

亞亞 S 叱 ED 

A91 31 5322B 88 322BF3320 1B50 11 12 108 
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B340 00 00 00 00 00 00 00 00 

B360 00 00 00 00 00 00 00 00 

EHEHHEHEH 

ぽミニ 0 二 = s :は 

B390 08 30 10 ED 78 03 ED 50 

B3A0 C3 87 AC ED 78 03 ED 50 
B3A8 03 60 69 CD 87 4A 44 4D 

SUM： D1 77 8E 74 48 IE A8 38 


B4B0 87 4A 18 CF 53 3E 08 CD 
B4B8 97 4A 18 C7 FE 3A 38 02 
B4C0 37 C9 FE 30 30 02 37 C9 

=== 

B4D8 03 B7 C9 ED 78 CD 32 49 

B B 塭以ぱ = おば 

B4F0 7A CB 3F 8218 017A F5 
B4F818 06 F5 CD C8 4A 23 23 
B500 CD B5 49 Cl4F 78 32 95 
B508 46 05 0D D160 69 Cl ED 
B510 78 FE 26 20 1C 03 08 ED 


B52810 F9 Cl 


B308 00 00 00 00 00 00 00 00 
B310 00 00 00 00 00 00 00 00 

1111 nz ii zz it n n 


1111 a a s b o ii z a C A ? 2 ei a 

B240 03 FI IF 03 6B 3C 04 08 

I 2 2 re ll ll It ll It ll ll ll 

B258 00 00 00 00 00 00 00 00 
B260 00 00 00 00 00 00 00 00 
B268 00 00 00 00 00 00 00 00 
B270 00 00 00 00 00 00 00 00 

iiiiiiiii 


= 0 0 0 二： = L て： = 

B2A0 00 00 00 00 00 00 0^ ' 

B2A8 00 00 00 00 00 00 0 

SUM： 54 F5 03 69 E6 5B C 


B2B0 00 00 00 00 00 00 00 00 

B2B8 00 00 00 00 00 0® 〇〇 00 

B2C0 00 00 00 00 00 00 00 00 

B2C8 00 00 00 00 00 00 00 00 

= 0 0 二 = 二 0 ニニ 

B2E0 00 00 00 00 00 00 00 00 

= ==== = 


= 3 口むは = :: 

ADA0 90 46 0B 08 3A 6D 46 3D : 
ADA8 08 7E FE 413818 7E FB ： 


AE38 18 21 1D 06 03 1A 13 FE 
AE40 30 30 03 B7 1815 FE 3A 
AE48 38 03 B7 18 0E D6 30 67 
AE50 7D 87 87 85 87 84 6F 10 
AE58 E4 13 B7IB F5 7D FE FE 
AE60 38 02 2E FD FI7D El C1 
AE68 C9 2E 00 06 02 1A 13 FE 


AB80 18 D9 FB 3A 38 03 B7 1 
AK88 D2 D6 30 67 7D 87 87 8 

SisH 


0 3C 01 C3 27 20 3A 9D 46 : 64 

8 B7 C8 01 F0 IF ED 78 E6 : DA 

: B7 4F IK 3B D8 68 D6 E0 843D 


AEB0 0120 04 3E 6318 02 3E 
AEB8 22 32 A2 46 C9 00 40 00 

= g m 


AEE8 46 F5 3A FF AF B7 CA E9 
AEF0 AB C5 D5 E5 DD E5 08 F5 
AEF8 3A FE AF B7 C4 79 4C 21 

AF08 50 10 FA ED 4B 30 AB 2A 
AF18 ED 78 03 FE FF 28 0E BD 




AF30 AB 21IB 46 E5 2126 46 
AF3816 00 ED 78 FE FF 28 05 

AF48 3E 01 E3 77 23 E3 7123 
AF50 70 2314 7A FE 0B 38 E2 
AF58 El11 00 00 21IB 46 D5 
AF60 E5 7E B7 C4 FI AB El Dl 
AF68 231C 7B FE 0B 20 F0 FI 


AF80 ED 53 84 46 F211 AC D5 
AF88 CD B6 4C Dl CD B9 4A 79 
AF90 B7 Dl C5 CC 06 49 Cl78 
AF98 B7 El C0 36 01 C9 CB 23 
AFA0 2126 4619 4B 23 46 ED 
AFA8 78 FE FF 28 04 FE FE 20 


08 Dl70 2B 71 El36 0 
C9 Dl ED 78 FE FF 28 F 
D5 E5 CD 4 


ll 

AFD0 2B 71 El36 80 3E 
AFD8 47 AC C9 ED 78 03 
AFB0 38 37 FE 48 30 33 
AFE8 AC C5 D5 CD — ~ 
AFF0 CD 43 49 C5 
AFF8 D7 49 Cl3E 
B000 4187 6F ED 

1111 


80 3E 80 32 
78 03 FE 41 

^ la 3 D C ? l \ 

CD 114A CD 
01 B7 C9 D6 
78 03 FB 2D 
2B C8 FE 23 
3E 01 B7 37 
78 AE FB 3C 
AE FE 52 CA 8A AE 
CA 6F 4B FE 59 CA 


I! 


: D7 C5 90 9C 2A C3 D9 34 
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5D283EC8213A2352088720CD170F 
38B7C9CD5FCB23BDD6CD150DC6FE 
087E4AD5875623B77DD1143E7D10 
FE191179E523B1EB53 3C4A4A 4AD6 
C57B46324A4E5EFA00D54A8F87870B 
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CD1946073E 
F500842812 
D5054BB718 
3C1IED7B4A 
0108570911 
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CD87283E46B73B21S 
5987C657847ECBC9; 

50877D785B194D77: 

4A87E1F6BD46440AFK: 
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F6124A8710C932CDS824A9721004A 
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ID 32 77 32 4Ae219 3c B746B7 lE05 0 e46554A 
83AF1901A220 e5 CB 7D 8446182e 00 952121 
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iEiiiE 
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►NHK 1 ■みんなのうた」の “3D- 天国”を見よう。左右反転されていますが，そこには 
やけにリアルな XlturboZII の絵が 。 水舟博一 （17) 大阪府 




































































































CD C8 4A 23 
95 46 CD B5 
46 2152 46 
E4 46 DD 21 

111 

0 04 36 01 

3 5 二 U 

3 92 30 01 

a 3 ^ ^ ll 

DD 86 03 FE 
3F 02 C9 06 
ED 51 C9 06 
ED 50 C9 C5 


BB50 

BB70 




18 98 3A A2 : 
A2 46 CD E7 : 


10 01 : 6B 
C9 01 04 00 : 23 
06 01 04 00 : 16 
06 01 04 00 :16 
06 01 04 00 :16 


3 21 00 40 22 8A 46 2 
3 46 3E 0132 92 46 C 






78 B1 CA 0C 
ID 20 F5 CD 
1A ED 78 


i ll ll 


は 

8 0 m は g 

0 20 03 DD 7E 03 
8 D3 7A DD BE 03 
0 7E 0418 03 DD 
8 C3 2A 97 46 23 


B990 08 38 0B CD 81 


III 

ll 

ll ll 


は 


BC60 05 00 00 04 75 08 3C 04 
BC68 05 00 00 04 75 08 30 04 
BC70 05 00 00 04 0C 08 30 04 
BC78 05 00 00 04 0C 08 30 04 
BC80 05 00 00 04 0C 08 30 04 

卜 0 = 0 0 二 0 0 0 二 Ll 

BCA8 00 00 00 00 00 00 00 00 

BCB8 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCCO 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCC8 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCD0 00 00 00 00 00 00 00 00 

BCE0 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCE8 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCF0 00 00 00 00 00 00 00 00 
BCF8 00 00 00 00 00 00 00 00 


B830 00 7E B7 20 03 0D 18 01 
V® F5 6C 0D 20 0D 



B7235B77CB19023619030303SO27979 

7E23ED3D45237K0245020202e238EDED 

1 92349191ECBDD 18 B802AF7EAF401C1C 

isEEE 


1難 


46C9CB21E12CSE61957C3CB 

197023E5A9FEFEC54577C123 

462BCBD5AD3C460355B2 


F5B5CA3A S 08 57 

CB71 

SSS CB SS 1'9.'4ASB8S0F S; 

01cl 70 i 2123DFDlc3D2 s 7Ei 

i=sl 


197B68DD003E 

4SACED2375E5 

4A87D5 S DDC5 

D1193B 

4CDDCB 

564601 

CD5D74 


231D844644AF16ACAC03EDFES21DD 

SEEEE 


16161 1000000FE1816124510B41834AF 



0000000000007F0101677DD79F6304 
040400000O007F0101657A101C1612 



ESEEi 


4D570223CD00CDCD56C8217E0B07:: 


1 O197E83DF20CD 

4A 21CS57C66519 


C14A D1 7B070711: 
E1977B190E28 OD: 
S460789S: 
DF234A5DE6CB 2 ® 


SEi 


02 

7F 

F6 

E6 

80 

7F 

12 

77 

23 

13 

10 

10 

F4 

El 

C0 

17 

I 

I 

Is 8 

i 


I 

D6 

1H 

08 


SEE— 


二 — _i 



一 i=Esi_ 



00 iHHIiee0000i00ee00 00 

0000000e00000000ii00i00000000000000 

000000S00000000 抑 00000000000000000000 

00000000000000000000000000000000000000 

0000000000000000100000000000000000000 

000ei00e000eei0000000000s00s000000 

0000000000000000100000000000000000000 

00001000000001000000000010000000000 

=_ 5 EES 1 = I:: 


248636204 E46e85Ec38797E]4! 0 ] 
18 DDDDO654844EDD0587C31CED04 
3C0506BECD3A81S770530060C61 
277E20DD0108CD16DD77C64F04ED 
28 DD07 s elc91619 s DD468768c9 
07C5BE1836DF385FED088408ED60 
BE e4 gFFDD10 e8 iB74G3AD605ED 




OD06010104C1FE160594574A4905 

rElE —戀 


E1557759C8C9DD1922 

35212BEDB7494623DD 

19237E1C7EEDE4CBI 

46CB23O6190D211920 

52C9C046450323DDB7 

213435845528CB 

E501195B2148231E7E 


1 E 


特集 Music BASIC 発表 119 



















































































































































リスト 3 NEW MML ソース | スト（参考） 




*6 IB m DO B.U ( 


11 BA <5 229 LD DE.DM.V 
<148 H 231 ID 8C.DCII** 

ED Bt »l IDIR i 

•!II M 23t if IC.W«*1 
ED Bl ?37 LOIR 
EB 23) ' IX DE.BL : H 
IS H 74« 10 B.U 


iiiiiT Mrtuir Dm 

DUMBER OF OmOlT M 


II 751 10^ (MiU).HL 


n JV JR 111.02 
9? U 268 mi WOP* ：D 
••1C 2S9 ID BC.1CIIN 


CD 9( 3D p 'STORE 

DS 31 ZM SU« *：• 

ED 4B 34 29S 

3E ff ?9» ID A.m 

ED 79 W OUT (C) •羼 

ED 43 3« 299 LD (BE>M).K 

ED 43 32 311 LD (HUO).BC 


►ばくのハ。ソコンを買うキッ 
んでいます。ほとんどなにも 
ろと党えま It こ。 Oh!X にな 


1:: 


丨 AHENIP6#*:c 

gmsLOnsLDILDwElLD SSIS IFwlpCPJBCPJRI6IIF 
s^ssss^ssssss s SSSS933334S335 

«EAE 4646 s u s 

MCFM17CF98M2IS3I793E61 S 7BMEISACDJJ 


::::? i §!::= i ?:::: 

IPIFIFFlIF s rlIrILl I 


S 34 S 349 S 盅 35 a)s«g 3 SS 3 ST 358 


h i !::= 1 ==IH :z="«= 

4THJPJPJPJPJPJPJPJPJRJRJRJRJRJRJRJRJRJRJRJPJPTH 丨 ff 

m :二 m:::m m:-::: 三 ：:::! 

F F r F rrFrFFFrrFFPFFFFr^FUUUMU 
m sssa74s3?7mms3sl3623B33843fts3663673s838939t3913923(33Msm]973983s9s«elsssmm w 
M s 3F3BU 38 FDCAUMsssuku 28 » 2 s 28282 a 28 2fl 282 BSSSM«l3pMaFM 
41 4 B 3 FrIss 23 rs 3 FT9 3 Fs 3 F 4 c 3 rM 3 rM 3 F« 3 rH 4 FSIM 21 MTI 5 FBF 4 B 3 D 57 3F7B4I 53 M37893789 


/! 說 




UIT 左 d( 

E ⑽ 

s 7 

一忠 5 rss 21 1 PJII i^s 1111111111 1;^ 
聊咖 iiii ぽ 


ORBevIC!s«ol':nn:oal:_ E g: : FI)CTfHS« E ?i I LDsLDsLDslDl.osLDlDLDLDslosLDswssLDDEC3LOlplDLOIDWID3SLDLOIIDLO3LOI2I.D 10 IDILOLDLDID1SSIDLDlo 和 


smsIHKIn5ln1121131145u6u7sl»sssl24ss12am 5 msssms13?smlllsslot4414514$147UBu9l5«lsll&2s!r 5 lsss 


fc2* m4? 79 5a 7978 S 






__ : ! . ;M47 S79 WIsMID 1C 0F 61 M 9E 23M9018It • I I 

. . . . :L MMn«322IM21llllro71uflE02tu«>M21ullEDMW21M4FAFseM5623«23SI3WSI13EED3ESFEDMBBC2 パ ll3EED7BE0EDBB28Ar2t18w32«F323c21KMMMC3CD3ABEBFEUCDS7CMC2M21S36MJ5CO212221 


120 Oh! X 1988.12. 












IHsr 

PIL こ ifl :. 纟一 




i|3 


is 21 EIS, INCDS 亂 i-i PUSH ss Isilpoplsg lDl w IaclIFt Ir< 


;X.BI_13clsrH^l 

i“wri"rTV- 


« K - 

| I 2 s 0 ulsisils 


S18 3818 Mro36313118382llMllMSlF s « 
MB7MBTM M— —rE a —I(I24I<7SU3IIB7MIB7— B l Br cf 6 - - 1 


683s84sss3§ssss6m§s96s:5s?«27i37mss7m 55 sm?M7» 

IIIDHn»« M M Mn MMI33IB7»BT3IMFeJtMM ^ ^ »u M MC2,3CSP 
S1B133DS C9 CSE3ZI781C372Eu13re3DFEM28nl321IsI 6 U13FE21SFEMUD 6 677087S8S87646FII13B7U»7DFE»F17DEl cl sIIsunrEMFEMD6 1 SFEl}09rEl3D 2 D 6 67T08787BTSTM8FUUBT1S s CD C3 US llEOs2II1U » C9 MMS 


M 18 MM 54141 4 BI779M79M795CT 








1-I . ㈣ 刪 ; w 刪 M 酬誦 IOUIKI 臓 18) 

r I 細 I r i 二 Jiri _ 峰 D 一 咖 一 INI.(:■'■^ 

L = z zl 1 r 11 , 5SW) 一:::厂 z ‘:::r 1 j I -.:;^ 

^ ^ ^ II s^ ns ^ tl ^11 WW«U^W^MW^ め 

一 . , :;, , , §§§ii:a.ss“s s “‘ « ^ 

SMMMJaMW «2 2 tMs8ltc549MS MMM 7 IM 46 kcMS 53 SMM «ID“ USSM u 金 
21 M4CM 54BS S SSS «tc« sloM M s 4 B 76 « 4 ISS SSMI1B75 HMIIMlessTrM4eMsllu M S ss MUMfc 
2S sssssssssss 3SSSSSS SSSSSSSSSSS s SSSSSSS ssss S3 SSSJSMSSSS SSSSSSSSSS ssssssssss sssssssssssss ss SSSSSSSSSSP SSSsiSES aasssssssssssss 3 !： ら 

yiiii*NCi!!;:iiiii_i 111 §i§_§ffigslrs_rH_iii=li_ffi!lgs igl iyi 澀 な 


DDR.rcoF.i r 

PE 


r i 


= 


sri 机 


1 !LJ!:mIy:,,,llF ! rsrn l r :i:s BC >.l , こ M: 

iJR i s 225 POPJRHITLDDEClo.sfLDLDLDRET 1 DO^INIHCCPJRCPJR 3 PBSpusCALroprmi>usc*lsm.' sg RET:OETETIIT:SUBf; D 

11 icinsiilliililiiillpilssrlrri^iilpll; 

EI4EESEB 8IS 47T 8 4137 5S PT 294 « U D74S 41 _ _ 

4E:3 46 EDFEJSFESDl 7I2 B 71 E138C9DleoFE?sK? 8 MESCDE 128 D1 3 B 7t2 B 71 El363E32S MMrEMKMCo cs McoM cl CDMCDCDS 3 EB7MD 6 87 6 FM MFEU 2 CZCK 3 KM 2 DSC93EB737C9FE 78 FE 78 H MFE tr rEMFEMrEMFEsFEsFEMFEMFE 2 KSMS 323 E 32 C3fE« « S21FE33 2 CsllMM H 2 TrE«FE 

111111 sllJgisll.® 111 gssll^slssgls-^ 


S 25&5% 此 215 ISRET 11 Ihssspuspus^ 抑 5°/hit5dkc s llssi r«:c i2IHC&5sULp05 s ropllll: fs CAl s.:;sg RET g Et s! T B : l5,Ht H &BET i! c ca CT£s s CTSI ss 3CFs — 

K K 549549M 


~ r r m ^ I 腿 ™ SRUz r 

JPJPJPJPJPJPJPJPJPJPJPJPHT(F 51 FDrDCCTaJPJPJRJPJRJPJP 

um=:m:-:::::::.is'f 二 :;: r:::::::■ 

VM:ilrIFIFIrIrIF=If»I»IFIr„ =IFIFlp!FlKCilnpm)p%wIrlr 

i lul HH lm 脚 i i i!:l ::rai!s!lu«il.l«., 一 11 Illl -ffi lHUi:.l 




122 Oh!X 1988.12. 












== 一 > : 

^ ^ iMW - S ^ ^ .. 

sSUBADOCALIIClULwssIRCssCALSSISI&s.s&wIIICliiCALSHStTiAODsssAODssliESSSIODCAlsCALlaDEC! 


一〆 ) § TCHOEC(:us:m:CH:CM T TrgSOJIHnINCHENsc « 1 m : 

« uI7C9111221UM3I)S;59E42897478MI97I5B84S6E4Ml4DI3BC84AII235—IBS sl6741 CFSI9T4C7MJ7CS37CSI32A37cl78I78M16S 


s3ii3c lL lilsuIIIC::3risis; J s:.£ss;&a;!llc_iii2s 

11 iI 4 !{s§liliiJ MH i§MSi— 

MsS7erlsM87ID8F8717U S1IHI512 

S7D0S87CDKD1CD7DC0UMCD3ECDC37DC6FEMMFEMfE2B3CMFSCD7KSU1I7E878757U4S21MTEB7Z8M321B3E32Mcss MM183D878TS78757F18257E17DMCD7DF6573E3ED46S21197EB7M3S215CBS23M77S21lf n FEll7BFE38ucos M3ECOW KI2FEMB7MrEllrEMllMMITM MCDC5MMCDSMM 

111 4s6El§§§§§§§i§§iiiiiilliliilii_=liiiiil§_l^il§i 4SBS =irl§§i 48 c 1 iii^ 



..•E47F4Hm::a».<c)SMS_ L K T L iTic)aD.(c)K.BC l BS§ 巧 S? 
H 3 »DMORCoprsORClVREfi:lD!rIRtNCINtNCLOCAlLLDJPREE's.ININCINIHCsssJPTRUIIITINIMCf 


swLOmulpors: m:s&JR 


;Ir«.H).H).l:OET:VOL:SAV:D«l:DE-iDE« 

y:::My&J j 

ssiss sissmsiiss ADI s IMC SPSI m 


0 


wsINCIMCINCsssisgs gPOSM\:l で | 

6113 ! -'-じ 


Fay: 


_i 

rll-JLLrs 


T 

^ 


i 


J:y_i iEi 卜 J;;::E PS,LI si 

PDOHi CAL !p DD 8!ss; i^sIDDsse: 1 ssKRsst ssssns;BtOW.H_g Dy 
sllrsnlsKSHuls^^s^^lstssuus^s^^E^^ls^133S133T 


ね。ユれ 

s 


:<< む sn/Kin^srlg i 0 ^^^:: 

Slgsl's!il8ig!§§!s§i§§llj!i§si§ss§i!5:l!; 1 i§ 

s SIEM ««c« ««»••—1 
MM8TSI5JBK8743Bst M 





特集 Music BAS に発表 123 











Li::: 1 

Ir. u Jkk:ri 



n »L1 1 r'*M J ,.-.A: S-MU 

SSADDSPOPSS I5C«1ISHCQ;:<:<CD X S SgSS ssDKCsi—SRLSRL 




:/«•:, M iS 賃 > 州 r 球 > !w -w) 

Irj !S 4=d U … jIr:!hr v m,l J?=y i ^ 

SRL ssss nJIl s ばばび sis DECs SSLASISRLSHLSBLAVECTSISIMCSRETISS iss RETmaINClHC sss 5SSS : TDS 


zt sls 4 A 4946 21 « 4S46 3E475acs cg s3cSM5« 23 sn 1 ft 
2EM«« WC8M05M78S5182B(FElU97MF9ffllwllMM «M S Ms S3C3C3CIISISS SCB1IM lill 
s2BFEe63F(lF5la RS 2323CD S 4P7832Ms016«clEDfE lc «3MEDFEJ5c53E2l6 SM lt cl M S2EISAF32K211977E17CB7ZISACM 44 CDC1M46 tr 78B72tc92SS4IS191ICB10CB1DCB1D70B72IC9M467BFEMB728FF2 n197E3Dsrll 


illi al si UNssJsu 11 SI^I!;II 溫 i§2§ 

: 6 4694 «46SM4S s 

;M4»M M Ms M KSI21S 
S2113772377CS 






l.fe.mlj- /■): “# +f; JCM.tf™ « *Its4 a:l»® s *ip«a 5 

4AAC 45 F9AC 46 3I 4S4A4B844BAC 1 4AAC 46 DASMAC4SMAC«4cs«e el 4«454A s (c s. IB(B(B(Btcu« 


124 Oh! X 1988.12. 


►今日学校で Oh!X を買うべく生協に行ったところ，すでに売り切れていた。先月も同じ 
目に会っていたので悲しかった。約1名，同じ目にあっている人がとなりにいた。こんど 
彼と話してみようと思う。 中藤徳和 （17) 東京都 
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声な 6 LIVE in ，昍 


さて，音楽特集の締め< くりは本年最後の LIVE in 
’88です。ゲームのタイトルソングから ポップス， クラ 
シック，吹奏楽コンクール課題曲まで豊宫に取り揃え 
ました。 Oh ! X のミュージックデータもかなり充実し 
てきたでしよう。 

作品は， XI / XI turbo 用に Music BASIC でのサンプル 


と MIDI シーケンサ対応曲を含め3曲， MZ - 2500用に2 
曲，そして X 68000 用に X - BASIC と OPM の2曲。常連 
勢がちょっと目立つようですが，これはミュージッタプロ 
グラムが作るほどに面白くなる証でしょうね。読者の 
皆さんの手で ， LIVE in ’89がさらにす ごい ものにな 
ることを期待しています。 


ソーサリアンエンデイングテーマ 

圆 II 善司 w 咖日 Zenii ©日本フアルコム 


Music BASIC 用のサンブル曲は，ソー 
サリアンのエンデイングテーマです。 少し 
アレンジしてしまいました* f , 新しいドラ 
イバの性能を試す意味でも，ぜひ入力して 
みてください。 PSG のゾフトウエアエンべ 
ローブ / LF 0 の使い方などはこのブログラ 
ムを參考にするとよいでしよう。 

Xlturbo の方は RUN したあ t . 


PLAY " ZX " 

で曲を聞くこと* f できます。もう一度聞き 
たいときは PLAY “ M ” です。 

XI の方はプログラム先頭の PLAY " X " 
を取って，さらに後半の REM 文で示してあ 
る箇所を取ってください。そして RUN すれ 
ば OK 。 ただし，例のテンポが遅くなる現 
象が起こります。これを避けるには，少し 



心得のある人であれば，セミコロンでトラ 
ックごとにまとめるテクによって，チャン 
ネルごとにデータを送るようなプログラム 
に作り変え S とよいでしょう。それでは， 
Music BASIC による演奏をどうぞ。 


リ囂卜1ソーサリ;?!ン 



460 PLAY ": i23o2vl4p2kl0 M +bl$; 

470 PLAY *• : i2o5«vl27q8pl * +el$； 

480 FLAY ' ： -+81 $； ：PLAY s2$； 

490 PLAY • :o5k0v9"+a2$； : PLAY '* ：o5k2v9*+a2$； 

500 PLAY ，.： ..+hl$ 

510 * 

520 al$="e2L8gg>d<b>c2r8<b>cd<a4.L16ab>c8cc8<b8 
530 a2$ = M «^2L8ddbga2rg l . f<l.faal6ag8.gl 
540 a3$="gb8b8>g8d8efce8d4.cf8f16f8d8.el 
550 a4S= M eg8g8>d8<b8>c&c8<b4.a>c8cl6c8<b8.>cl 
560 bl$="L2>c<bagfg>L4cccc 
570 el$="e<g>g<g>d<g>g<b>c<a 

580 hl$=a3$：slS=a2$：82$="" 

590 ON h GOTO 650 
600 » case h=2 

610 bl$=">c4.c8<b4.b8a4.a8g4.g8f4.f8g4.g8>c8cl6cl6c8.cl6c8.cl6<b 

620 slS = ,, L64o4 ,, +STRING$(4, , i5vlOc4vl5il0< ,, +L4$+ ,, >") 

630 s2$=STRING${2, ,, i5vl0c4vl5il0<* , +L4$ + ">" ) + H r8i5vl0cl6cl6 i 10vl 
5<"+ml6$+m8$+"<"+sl6$+s8$+ml6$+m8$+L16$+L8$ 


640 hl$=STRING$(4,hla$) 

650 PLAY al$;:P し AY "+a1S; 
660 PLAY '* : M +a3$； : PLAY *' : "+i 


670 PLAY ..:"+bl$; 


PLAY ":"+hl$ 


730 LABEL"b 































































■J スト 3 PRELUDES 



Xl/X1turbo 

イタリア組曲第 2 番より PREUJDE 


与猶啓至〜 




バロック音楽をあなたに0 
VI P ROOM からまたしても力作が届き 
ました0バッハ作曲イタリア組曲より第2 
番 PRELUDE です。 

「エコーをかけたりモジユレータが2つあ 
るアルゴリズムを使ったりして，いい音を 


J . S •バッハ作曲 

出す工夫をしてみたんですが」という作者 
の言葉どおり，きれいな曲に仕上がってい 
ます。データの量も大きいですが，ぜひ聴 
いてください。 

実行には祝版 MML および“ PRELUDE 1” 
から “PRELUDE 5 ”までの5本のプログラ 

リス PREL_E1 


ムのほかに，“ PRELUDE 2'”としてリスト 
3の1670行を RUN “PRELUDE 5 ” t 変更 
したプログラムがセーブされている必要が 
あります。実行の際は" PRELUDE 1”を RU 
N してください。順次ロー ド後，演奏が始 
まります。 

バッハは，バロック様式時代最後の巨匠 
のひとりです。クラシックの中でも特に好 
んで聴かれ，また演奏される音楽家でしよ 
う。10月号でも，やはり投稿による X 68000 
用のアリアをご紹介しました。 Oh ! X の読 
者にもバロックフアンは多いのでしようね。 


eesse @@@@e@eeeee@@@ 

@89 ENGLISCHE SUITE 1 【 

d PRELUDE by BACH 

by YONA VIP ROOM No.33* 

90 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$("E4 00 25 4163 4117 00 16 00 59 5 
9 59 54 0A 0B 05 0A 00 00 00 00 C4 CB C4 CB 00 00 00 00 E8 D2 80 
00 02 00") »SYNTHE LEAD 

100 MEM$(&HB1B4,36)=HEXCHR$("C4 00 6A 412A 4125 00 25 00 191 


81914 07 0A 00 0A 00 05 03 05 C5 CB 25 AB 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") 'E. PIANO 

110 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$( M F4 00 214162 4219 00 16 00 141 
41414 00 0A 00 0A 00 01 01 01 F4 CC F4 CC 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") •STRINGS 
120 TEMPO 0 
130 PLAY" T108 

140 PLAY" il L16 vll6 : il L16 vl04 : i2 L16 vll2:i2 L16 vl00"； 

150 PLAY":il L16 vll2 : il L16 vl00 : i2 L16_vll3:" 

160 a$=” o4 r2r8>e8<a8>a8gef" 


1 a&'+bs 


^ $ d s . . ，: : : 't 

<b<a"+bgg# , '+ g#a8 ,, +8gg#":c#a8„:d8 af ":<bb8":<b g8 ":fg e8': ,, ef d8":>ec#":>d<b":b>8c":d<e8":c#8>: ,, dfd# M : M #b e8 :•' 


:s#b8e&f#''»>*:8<ae"+• <h><b&':a''e>d8e&:b"f!c#ee"tbegc<:f"+ 




lpc8<+a$+<bs 


o 0 $ ^ ^ ^ ^ ^ $ ,0 .0 a ,0 ,0 ^ ,0,0 a- .0 ,0 a o .0 ^ .0 o a ,00^0 b a- ,o ,0 a ,0 ,o ^ ,o .0 a- .0 .0 a ,0 o a- .0.0 ,0.0 a ,0 .0 M 
a$=b$=LAYa$=b$=LAYa$=b$=LAYabsPLAabPLAabPLAabPLAabPLAabPLAasbPLAabPLAabPLAabPLAabPLAasbPLAasbPLAabPLAab cPLAabPLA, 
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リス _ PRELUDE 3 


_J スト与 PRE__ 5 

5000 a$=" 〇4 g#fedc<b> T100 ca T90 <b>a T85 < 

5100 b$=" o3 <babg#a8>d8e8<e & " 

5300 PLAY a$+ ,, g#:f#"+a$+" : "+b$ + "e:a"+b$ 

5400 PLAY" o4 a2.:f#o4a2.:o3<a2.:ao3<a2.：o4 c2 
5500 END 


f#ef#>c<f„ 

d8a8aba8a8a& .. 

” +a$+":"+b$+"a:a”+b$ 
gf#gbgf#«bgf#g " 


il f#df#a>d<efd>d<ef " 

b$=" o3 d8>dc<b8a8b8s& 

PLAY a$ + ' , d：e ,, +a$ + ,, : , '+b$+ M g：c# , *+b$ 
a$=" o4 edeg>c<dec>c<de .. 

b$=" o3 c8>c<ba8g8a8f#& ” 

PLAY a$ + M c:d"+a$ + " : ,, +b$+"f#:g ,, +b$ 

••3 >d8ded8d8d& n, 5 
<b>df#bf#g#ebf#g#" 
r8b8b8b8b8b& •， 

: "+b$+ ,, e：f# ,, +b$； 


200 a$= H o4 
210 b$=" o3 g8b8e8>e8d<b>c< •• 

a$ + M a：c"+a$ + ":"+b$ + ,, a：d " + b$； 


240 a$=" o4 d#>c<baf#>c<baa>c<b" *6 

250 b$=" o3 b4r4r8. " 

260 PLAY a$+"a:a”+a$+":"+b$+”r:a"+b$ 

270 a$ = " o4 <b>agf#d#agf#f#ag '• 

280 b$= ” 〇3 <b4r4r8. " 

290 PLAY a$+"f#:a"+a$ + " ： H +b$ + "r：r ,, + b$ 
300 a$=" o4 <a>f#ed#cf#ed#d#f#e" 

310 b$=" o3 <b4r4r8. " 

320 PLAY a$+"d#:f#"+a$+":"+b$+"r:r "+b$ 
330 RUN"PRELUDE 4 


740 PLAY a$ + "g：g"+a$+"："+b$ + "c：c M +b$ 

750 a$=" o4 <aga>f<aga>f<aga> " 

760 b$ = " o3 <f8>d8ded8d8d& *' 

770 PLAY a$+"f：g"+a$+" : M +b$+"d：c"+b$ 

780 a$=" o4 <bab>f<bab>f<bab> " 

790 b$=" o3 <g8>d8ded8d8d& " 

800 PLAY a$ + "f: f "♦a$ + " : ,, +b$ + ,, d:d"+b$ 

810 a$ = " o4 c<b>cec<b>cec<b>c 

820 b$=" o3 <«8>e8efe8e8e& " 

830 PLAY a$ + "e: f"+a$ + " ： ,, +b$+"e：d"+b$ 

840 a$=" o4 c<b>cd#c<b>cd#c<b>c "*6 

850 b$=" o3 " 


__ <g8>f#8f#gf#8f#8f#4 

860 PLAY a$ + ..a:e..+a$ + . , :"+b$ + "f#:e" ハー 
870 a$=" o4 <b>dfg#fd<bgfd<b 


+ b$ 


880 b$= M o3 _ 

890 PLAY a$+"g:a"+a$+":"+b$+"r:f#"+b$ 
900 a$=" o4 il >c32<b32>c8.<d#4r8b&" 


940 PLAY 
950 PLAY 



960 a$： 

■edede 116 c&" 

970 b$=" o3 <e8f8g8f8s( 

980 c$ = f, 〇4 g4b4.&b& 

990 PLAY a$ + ,, c:b"+a$ + "： ,, +bi 


132 dededed 


PLAY a$+"c：b"+a$+":"+b$+"g:f" 
PLAY " : "+c$ + ,, b:r"+c$ 

1010 1 

1020 a$=" o4 >c8e8<a8>a8gef 


1040 PLAY a$+"d：c"+i 
1050 PLAY ":: b" 

1060 RUN "PRELUDE 2 


: "+b$ + "r：S" + b$； 


" c d # : 8 c > + 
a 8 e a # d : e & » 

: # # 8 c > b be b 
e&" 8 # a + # g + s # e 
# b + # c 8 $ f 8 a $ bgII 
f 8 $ c > # b d b b b $ < 8 + 
sb b d # a + b > # + d d b $ 
>db8':•+c##a#8:••f #8 &df: M l+b>#8b 

<*488b+a*':f#" .>B8C#4b8a'+ aib'>d<br8.r 2 r<b4:'+a:a*">d<es<bgta* +' 


A ; ; a w 

ea+d>&"+df[•'+C<s+d<"+Le> 

c e a d e b & d >&g > &:ged 
a>cagf"+c<Ba8f + bdf<2""+<dfe8tf,+<dfg8g,+e>ds8g 
<<a>oeaa8e8aa>c*8a 4 -bs 


>88" # f " f 8 " g8 : g8 l(< a 
3 a r r : f 8 g : # g # g.: d g 
ca 4rr$+ •c <8 < #$+■ i g 8> $ +' c <a8>$+' d <b8>$+'de8g 

b 1 c a b c 
c$+'c#c$+"+c$+i'b:$ ,c •a-l-dsi'b:,c•d: 
":oooa$+'” ： owooa9" 0 0 0 0 $$ 000 O4$09oo04o$coo$oo$oo a$+' 00 
2 o$=PLAYPLAya*=b$=c$=PLAYPLAySd$= 0 *=2 3 3 a$= b*=o$=d*=PLAYPLAYs 2c<:sPLAYPLAYtb$=c$=sPLAyPLAYa$=b$=PLAYa$=b$=3a»=sPLAYa$=s 






5 

"++b+b+b+bo+bo+bc^b> 

: g:e 8g& "p "b „e:a M itb>:d ,, 2 :c ,, flb>:o ,, a8a. 
8 H bg<bae $ a 8 d < o<cc<cc<c 
b+8#&" # f&lld&.b&." a & &Me &Mf 8llg8:g8 
8 $ gce+ag r + + f < d + f r e + co+oo+cc + >c 
8a&.+ ga edeb 8 e e b : f d d b f dtfb$b obbcbbcbsc 
e • M 8 > 8 +. g # 8 f » 8 > 8 + s 8dfda8f rf»d + rf»d + ad 
#8:$gbe" $ace» + f a d M f d>» + <c» <c» <c» <0 
«dd++c 3 ee: +8a e» cfddH cf dg"ccc"cc” c c» > c 
f4$ll.l く 8+ llg r 8++8<8++< 8r + + >8 + >> + >> + a> 
e r a r re$#842e$» frd$» 8 d4$» b c $b 0^ $b 8 $ a-8 
#4 + :848 ad# a#8 a e848 a rd28 gad<8 a<d a< e a af 




HPLAyPLAYa»=HPLAYPLAYHd$=o$=PLAyPLAY ホ b$=c*=PLAYBa*=d$=o*=b$=PLAVHa*=b$=PLAYa*=b$=PLAYa$=b« =lat=b$= 


"+b$ #«f 


4 + c*''••+>ab&+b 8 b•+b&b$ 

&”gf#(a g d# 8' f*: e gdbga ,'' f#f#b>c " a: # f#8d* '' b:''be b dc< SL'' b:' 8 a&bf# 8" a: b '' 8 d& 

rce 8$ ++cf #4 rd#$+''+i#er8$+'■+gfb8$af<b$+o<eg 8$ ++C8 <4 rf #+"+8 > 

c4c8:'+a:d"a8f#e8:"+a:e«8ede8: M +a:d#bag8: , '+ad#b8 , :'+ag8e8r8a:r">c<ag8: , 'a»:gb 

Y,r,= ,= Y^I.= $$a^^^$^a^$$$aa$$$a^«^$$a^$$a$$$aa$$$aa$ 
a$bsPLAa$b$c$PLAPLAa$b cPLPLa b CPLPL … PLl oPLm OPLPL … PLPLa 
00000 s>00ss00102o30405060708090000203005e0000000203e4e506e70809000102o304050 


Cad8bfeea8cb8dgf8bb 
> > + e c c + d d b + . 


0 


&+1 +1 # 

IPS ゴ 3 w 

# ** $ < g& + < e # $ a d & $ < i- £ i s 

f f b d > d $ c 8 f b g8eb # f < # b 88 
<# 8 .+ 81 # 8 b >>r 8 ,+gb 8 e# 8 '+edg 8 C 88 d,+dsf # 8 e 

# > : 8 8 : $ # 8 a » c # 8 8 ( 1 c d # 8 8 » $ # 

d 8 + e 8 e M Cdg 8 + +d rg + + #fb e + Cd 2 
eb$ 8 r 8 + + g<r$" g 800 $llf8<8$+ei 
f # 8 <• • + a 8 be 44 ra$"'f#g 8 r 4 a:df#>e 4 r+a:f#*#e 4 g» 84 r+a"f# 

'f#: .1 la:rc$+"_fos +''^ ^il'f#:c*+"iDI i- 

=••"1- Y"--":..- Y Y ,, : -l$=' , $="AYA$=''$= ,, $= ,, AYA$= ,, $= ,, $= M $AYA$="$= ,, $= ,, AYA$= , '$= ,, AY«=.$= ,, iAYL$= H > 
SSA$$$AA$bcLLabcLLabcdLLabcLLabLab>La6 
ab LabcL Lapp pp p p pp p PI 

00 0 0 0 > 0 00010203040506070809000102030405060708090000 s3040506eg 


a b b f gb > 
g a + e b + b 

+ e b M e>”#b” a 
Cd28$cd e$eg$< 
+ e i r a + e b a se a c. 

く # •• gb# M a 
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Xl/Xl 

コン 

伊 i 


turbo(MIDI シーケンサ対応） 

分一トマー參テイクオフ 


圭一 


建部知弘作曲，藤田玄播補作 


MIDI シーケンサがとても気に入ったの 
でたくさん作ってしまいました，と頼もし 
いことを言ってくれた伊藤さん。 

今回は，ゲームソングやレイダースマー 
チな どいろいろ送ってくれました 。 MIDI 


インタフェイスも作ってしまったけど，い 
まのところまだつなぐものがないので内蔵 
音源用だとか。 

その作品の中から，昨年の吹奏楽コンク 
ールの課題曲というコンサートマーチテイク 


オフをお届けします。 FM 音源ボードを手 
に入れたら作るぞと思っていた目標の曲だ 
そうです。 

ホルンに3チヤンネル当てているけど原 
曲はホルン4本だからかなわない，とおっ 
しやってますが，なかなかいいと思います 
よ。ラストのスネアドラムは3チヤンネル 
でフルパワーを出しています。音色に15種 
も使ったのは初めてだそうです力、その甲 
斐あってか一風変わったマーチを聴かせて 
くれます。 


リスト7テイクオフ 


日本音楽著作権協会(出 ) 許諾第8871 604-801 号 


0 TEMPO 0：DEFINT a-z：GOSUB 3400 


40 MEM$(&HAE 



"CD 99 40") ' 


_ _ lc dlc2fccAo" 

16L8p3k9"+a 拿； 

•108L8p3k4 ,, +a$+ ,, l6 , *; 

JcefgL4-2a-2dfb- g.f8e" 

108L2plk3"+a$； 

lvl08L2p2k8"-t-a$; 

lL2p3k7 alb-1 >olr4~4d. c."； 

IL2p31t2 flgl alr4~4b-. b-• ••; 

: L4p3kl f0 alr"4b-4t70b-4t68b-t66 c&t62c&tS2 


c"; 

170 PLAY ":c2rl. r2_16 n +STRING$(16 , ,, e~r , ) + ,, e2r2r4"； 

180 PLAY '*i5o5q8vl12p3k6•_ +STRINGI [2," c09( 109699 f«9g09a09b-99>••) + 


190 a$="rcgfe4d4.dagfee4 & re 
200 PLAY " : i0o4q8vl3L8" +a 
210 PLAY ": i0o4q8vllL8rl6"+a 


lo<b-ab->-lcdl c2&r4r" 


230 PLAY "t70r8" 

240 a«="o4 gfo4.«fo edd4rl6 H ：al$="o+defefg L8agd4.agdfee4" 
250 PLAY M i6o5q8vll2L8 p3k9" fa$-f "14o5q8vl 16L16p3k9"4-al» ； 
260 PLAY - -- *. - ... .. 


270 a$= H r al.r8aa8b-l." 
280 PLAY : :ilo3q8vl04L4 p 




ilo3q8vl04L4 p3k2 i 
i2o2q8vl08L4 p3kl t 
13o5q8vll0L4 p3k6r 


I.r8ff84flg2 
Id2r8dd8&dle 
r flkf2.fg 


e2eee2eee2eee2"; 


r cld2.d&rle2&" 


400 PLAY " ：rl6 i8o5q8vl02L16p3k4rl6"4>a$-fr"8."； 

410 a$= M -4r8b-b-8 >c.c8c«64<b^«64a®64 b-2.b- b-. 


,b-8b-a64a064g«64 


420 PLAY ": "+a$+":"+a$; 

430 PLAY *' : _ 4r8gg8 a. a8a«64f®64f«64 g2.fi g. g8g064f«64e064 f2."； 
440 PLAY "：-4r8ee8 f.f8fO64d064d964 d2.d d.d8d*64d®64c«64 c2."; 
450 PLAY "：o~4c flgl g2c2f2."； 

460 PLAY "：L32eeeeeeee eeeeeeeeL4 errr rr8_8r32e32e32e32~8ee er 
470 PLAY ": b--lb- >c：g _ lg a：e~le f' 




)L8p3k9 n +a$+"«64 H ; 

2L8p3k4rl6"-faf'f'*040"； 

•lg'lb-2>~ld4< b-4.>d<o2 M 

lb-2~lb- g2b-2:f f2.~lf ~lf-lg2-lg e2g2 
:c f2~lf2 •lf<~lb-2~lb-> t662&t62«t58c&t30c" : 


530 a*r**L8 ,, +al 
540 PLAY ，•： "+t 
550 PLAY 

570 PLAY ":e e2ee e2*2e~2e4 e2e®6e«6 - 4;8.r35r"; 

580 PLAY •• :o5q8vl3L8" +al$+"agb-2~ld4 b-4 .de064f«64ge64" : 

590 PLAY *• ：o5q8vl3L8_2"+al$ + ,, ag-2g2 _ l<b-4> g4 . <b->c064c«64e«64"； 
600 PLAY "：o5q8vl3L8_4"+al$+"~4fdd2 _ l<g4> e4.<g2064«064>c«64" 



108L2 plk9"+a$； 

108L2 p2k4"+a$； 

108L2 p3k3 r0r4g4fef'*; 

]08L2 p3k8 r". 

rl08L2 p - 


: p3k8 r0r4c.4cl”； 

: p3k7 r0r4a.4al"; 

. >2p3k2 r0rl.cooccccc" : 

>2q8vl08L4 p3kl r0rlr2.c" : 

>3q8vll8L8 p3k6"+STRING$ ( 4 , "f f rf >+"L16" 


-13L8 , '+STRING${8, ,, ccrc*')； 


: ddrdddrd eereeere"-fSTR!NG$ ( 4 , "ocro")； 

PLAY •' : <b-b-rb-b-b-rb-> ccrcccrc< "+STRING$ ( 4 , "aara" ) + " > M ; 
PLAY ":ggrgggrg b-b-rb-b-b-rb-"+STRING$ (4, *'f frf M )； 

PLAY ••: gr8dr8f er8cr8e fr8cr8f -4fedc_"; 
sdl$ = ,, "4f_rfffr-L32ff_ff ffffL16fr~ffff_ M 
PLAY ":"+STRING$(12, "trtt n )4sdl$; 

a$= M d8r.rr rl r2~lL16r8c8f8a8 >cdc<b-ab-ag fgfefed" 

PLAY ••: "+a$+"c" + " : "+a$-f ,, o ,, 4 ,, :ol6 ,, +a$ 


. + ,, ："+STRING$(8 l "a 

PLAY •，： fr8cr8f fr8or8f f+r8d+r8f+ f+r8d+r8f+"； 

PLAY " : ,, +STRINQ$ (16 , "fpf f ")； 

1ra2>o<a>ce-g-" 


ddrdddrd eereeere ffrf-4f#64f#64f«64 fr_"; 

" : <b-b-rb-b-b-rb-> ccrcccrc core - 400640064 c964 cr_"; 
PLAY " : ggrgggrg b-b-rb-b-b-rb- aara~4a064a064a«64 ar_"; 
PLAY ••: gr8dr8f er8cr8e fr8~4cr8f8c8 f_"; 

- - - 'frffj+sd - •- 

g.ag8f8e8 
e.ee8c8c8 


PLAY " ： i9o4q5vl04L8p3k7 ,, +STRINQ$(8, ,, ccro")； 
PLAY " : i9o3q5vl04L8p3k2"+STRING*(8,"aara")； 
PLAY ":fr8cr8f fr8or8f e-r8<ar8>e - f+r8d+r8f+ 



PLAY .. :f8r8 q8 _ 2def g 


PLAY ••: f8r8 <b-b->d e 


B "2<ggb- >c.cc8<l 


：b-8b-8 a.a 


4:~8fd<a> : ~4f8rrf 


c«64<b-« 64 a2gfl6gl6al6b-16" 


a$=""4rd4>'d«64_c«6 
a$=a$+">c<ofc> _ c@64 <b-064a064 «.a8a&a" 

PLAY a* + " :,.+a$l> ハ"-- 

PLAY " : dddl. 


116ddl6&dl. cccl6ccl6&cl. M ； 
. . ial6aal6&al 


":fffl6ffl64fl.eeel6ee 
•: b-fb-f b-fb-8.f8.b-8 i 
": "+STRING$(16，"frff">; 


PLAY 

a$="r<b-4>-4b-864 g«64f064 ede« c 
PLAY a$ + M ： H +a$+":r8 M +a$+"8"; 

PLAY ":"+STRING$(2，..<b-.b-16rb-«tb_ 
PLAY " : +STRING$ ( 2 , "g. g 16 rg&g2 .•い， • a 
PLAY " : d.dl6rdtd2 e.el6re&e2 f1& 2f 
PLAY " : dgdg egeg fefe _2f_o g c"; 

， ":" .STRING，< 8 ， "frff")4STRINGK 


!,"frfffrf32f32f32f32rrf 


d efg>d cl.<_lge:gl > 


PLAY ml$+" : ：r8"+ml$+ ,, 8"； 

PLAY ”： i7o4q8vl06L8p3k8 c0 r4 _ 8e-4re-4e- dl6dl6dl6dl6drr2 <, ； 
PLAY ": i7o3q8vl06L8p3k7 a0 r4> _ 8c4rc4o cl6cl6cl6cl6orr2"; 
PLAY ••: i7o3q8vl06L8p3k2 f0 r4~8a4ra4a al6al6al6al6arr2"； 
PLAY "：fr8cr8g fr8cr8f f+r8d+r8f+ f+r8d+r8f+"; 

PLAY M : M +STRING$(8,"frff")； 

PLAY "frfffrf32f32f32f32rrfrrrfr fffff8f8f®64f®64f®64 M ; 
PLAY ■’ ：o5q5vl3L8 M +STRING$ (4 , "ffrf" > ^STRINGS ( 4 , "e-e-re-" > ; 
PLAY ":o5q5vl3L8"+STRING 拿 i8,"ccro")； 

PLAY " ：o4q5vl3L8"+STRING$ ( 8 , ..aara.，} 


a$ = , *r~4def g 


«r8-a_g8i 
PLAY a$+":"+a$+ , 
PLAY ": >L4_4”+a$; 

PLAY M : L4rb-b->d er8 - 4€ 
PLAY ••: >L4rg«b- >cr8~4c 
PLAY ":gr8dr8f er8cr8e 


Jf8e8 e.f8f2.r" 


Kb-8b-8 a.a8a2.r"; 
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_ a$="o4L16fgab->cdef gab->cc+dd+e f8r4r" 

630 PLAY " : ddrdddrd eereeere q2_2"+a$; 

640 PLAY " : <b-b-rb-b-b-rb-> ccrcccrc q8"+a$； 
650 PLAY ": ggrgggrg b-b-rb-b-b-rb- rl6q8_2"+a$ 



lY a 拿 +":r8”+a$+"8«t"; 

760 IF L=0 THEN PLAY :GOTO 1810 

ioyj PLAY ":"+a$+":"+a$; 

790 PLAY " : geeeregg aaaaragg ffrfrfaa r 

800 PLAY ": ecccroee f+f+f+f+ ' 

810 PLAY ": cgcgce-f+g dadadafd” 

820 PLAY ": frfffrffrffrrffr frf 
frfrfffrff") : 

■830 PLAY " : rorororc rcrcrorc rdrdrdrd ddrdrdrd"； 

.. : rtfrtfrgrg rarararg rararara aararara"; 

rererere rf+rf+rf+re rfrfrfrf ffrfrfrf" 


840 PLAY 
850 PLAY 

870 a$="rbg2.tfab agf+affrgf" 

880 PLAY a$+ ,, ：r8"+a$ + ,, 84 M : 

890 IF L=0 THEN PLAY GOTO 

900 a$="<rb>d<br>d<~4b4_> rrddc 

1910" PLAY 

1920 PLAY 

4 一 b"; 

1930 PLAY 





4_« H 1 

1940 


d+16d+ rddfg'g 


PLAY ":frfff 
960 PLAY "frfrrrfrrrffrffr frfffrfffrffffff"; 

970 PLAY " : rdrdrdrd rdrdre-rd eerere-re- "ldd_rrrddd"; 

980 PLAY ": rbrbrbrb rbrbr>c<rb >corcroro< ~lbb_rrrbbb"; 

990 PLAY " : rgrtfrgrg rgrgrarg tfgrgrara ~lag_rrrggg" 

2010 at="e2.ga2.g" 

2020 PLAY a$+"：r8"+a$+"84"; 

2030 IF L=« THEN PLAY :GOTO 2070 

2040 a$="o<gagr2>cd e-de-cr く ab>c" 

2050 PLAY ":"+a，+":"+a$; 

2060 PLAY " : gegeregg aaaarf+aa : eceorcee f+f+f+f+rd+ee"; 

2070 PLAY ": cgcgce-ae: frff frff frff frff frf frf frfrf ffrfr' 1 ; 

2080 PLAY " : rererere re-re-re-re : >rcrcrcrc rcrcrcrc< : rgrgrgrg ra 

2100 IF L=1 THEN L=0：GOTO 2350 


2120 a$= M f2a2 
2130 PLAY 
2140 PLAY 
2150 PLAY ": dadadada gds 


:2<b2.gab" 

•8"+a$+"84"; 


2220 a$= n >cl4cr<«f , 

2230 PLAY a$+":r8"+a$+"8fc"; 

2240 afrlirtfab>o _ 4d 一 rd" 

2250 PLAY ":il4o4q5vl02L8plk3"+a$； 

2260 PLAY " : il4o4q5vl02L8p2k8"+a*； 

2270 PLAY M ：il4o4q5vl02L8p3k7 rlreggg - 4b_rb"； 

2280 PLAY ••: il4o4q5vl02L8p3k2 rlreeef •4g_r«"； 

.. -e-crrr : frfffffrfrfffrfr ~4frfr_rrfrfrrrr4" 

― … o _lcc_rrr<bbb" 


- ~lee_rrrddd : >rc 


2330 L=l：QOTO 1740 

2360 PLAY 
2370 a$= M d< 


2380 PLAY ": "+a$+":"+a$; 

2390 PLAY ": afafr~4f_ra afraffra ggl6"g_| 
2400 PLAY ■•: fdfdr-4d_rf fdrfddrf ffl6_f_f 


2400 PLAY _ 

2410 PLAY •* : ddafddfd sdtfdsbt 
2420 PLAY ": frfffrfffrfffffl 

2430 PLAY "frffrff - 

2440 PLAY ": "+STRD 
2450 PLAY "rrararai 



2540 PLAY "i8o5q8vll4L4p3k9 t48gftl60"； 

2550 PLAY " : i8o5q8vl06L4p3k4rl6 gf8 •”； 

2560 PLAY ": i8o4q8vll4L4 … 

2570 PLAY "：18o4q8vll4L4. 

2580 PLAY " : ilo4q8vl12L4plk7 : ilo4q8vl12L4p2k2 M ； 
2590 PLAY M : i2o2q8vl16L4p3kl：i1lo3q8vl18L16p3k6" : 
2600 PLAY " : o4q5vl4L8 : o4q5vl4L8 : o3q5vl4L8 M 
2610 1 

2620 a$="e2tf2>o2.<e f2a 
2630 PLAY a“"2 く. , + " 

264«J PLAY ": c2e2g2.c d2 


2650 IF L=0 GOTO 2700 

2660 a$="g2feo2def2.ed<a>do" 

2670 PLAY ": ,, +a$ + , '："+a$； 

2680 PLAY "： M +STRINQ$(4,"o<g>") 

(16,"frff"}; 

2690 GOTO 2730 

2700 a$= M rlrcdef2f2r<a>dc M 
2710 PLAY " 

2720 PLAY 
2730 PLAY 
2740 PLAY 
2750 PLAY 


(4 t , 'd<a> ,, ) + ' , ： ,, +STRING$ 


e ffrfffrf ffrfffff"； 


eereeere eereeere f_ _ . 

ggrgggre ggrgggri aaraaara aaraaaaa" 
THEN L=0：GOTO 2910 

!<b2.gab el&ergf" 
a$ + H ：r8 ,, +a$ + ,, 8f , ； 

f2f2.dffcl&crec : >d2d2.<b>dd<«ltgr>c<f"; 


2840 PLAY " 
2850 PLAY " 
2860 PLAY " 







2940 PLAY ,, :f2f2.dffgl&grrr: >d2d2.<b>ddel&errr"； 

2950 a$="fed2.bagel" 

2960 PLAY M ："+a$ + ,, illo3q8vl27L16plk7 ,, +ad2$； 

2970 PLAY " : ,, +a$ + "i 1lo3q8vl27L16p2k2 ,, +ad2$ ； 

2980 PLAY ’. ： く bgbgb£bg> c<g>o<g>crrr"; 

: "+STRING#(8, H frff) + "frfffrfrf«64f®64f®64 - 


2990 PL 


M :ddrdddrd ddrdddrd eereeS64ett 646064 err2."; 
3010 PLAY M : <bbrbbbrb bbrbbbrb> ccrcc064c«64c064 crr2. •* *, 
3020 PLAY "：ffrfffrf ffrfffrf tf£rgg964g064g064 grr2. M 


3040 m2$="ddrddrdd rddrdrdr ffrffrff rffrfrfr e8rr" 

3050 PLAY M i7o5q6vl 18L16plk9 ,, +m2$ : 

3060 PLAY "：i7o5q6vll8L16p2k4"+m2$； 

3070 m3$="b-b-rb-b-rb-b- rb-b-rb-rb-r >« 

3080 PLAY ": i7o4q6vll8L16p3k3.'+m3$; 

3090 m4$ = ’’ggrggrgg rggrgrgr b-b-rb-b-rb-b- rb-b-rb-rb-r b-8rr" 


r >ddrddrdd rddrdrdr c8rr" 


00 PLAY ": i7o4q6vll8L16p3k8"+n 
10 a$= ,f ffrffrff rffrfrfr" :a$=a 
20 PLAY " +a$+ M : n +a$+" : H + H : r5_ _, __ . 

30 PLAY ": -lL16"+m2*+":<-lL16"+m3$+":-lL16"+m4$ 




_J="cdef gf+gab-ab-1 
70 PLAY ":o5q2vl2L16"+i 
80 PLAY "：o5q8vl4L16 M +i 
90 PLAY "：o5q8vl2L16rll 


>cdedc<b-ag fedc<b-ag" 


3220 PLAY "o4q8L2 r ,, +a$+ , * ： o4q8L2 r"+a$； 

3230 PLAY "：o4q8L2 rdgb->dlcl：o3q8L2 rb->dgb-lb-l"; 

3240 PLAY tl52-4<g0>olcl:il5o5q8vl22Llp3k6 c0cc"; 

3250 PLAY ": d8r4. o5q8vl5L2"+a 拿； 

3260 PLAY H ：d8r4. o5q8vl5L2 d«b->dlcl"； 


3290 a$= H fl6rl6fl6fl6f4" 

3300 PLAY M f14f8r8<q6 H +a$+" : f14f8r8<q6"+a$； 
3310 PLAY M ：cl4c8r8<q6"+a$ + "：al4a8r8q6 ,, +a$； 
3320 PLAY ": rlr4"+ 


3330 PLAY "：<flif8r8>q6"+a$； 

3340 PLAY ••: cltc4 illo3q8vl20p3k6r32"+a 拿； 

3350 a$="fgab->oc4de fgab->cc+de f8r8" 

- .. ：0 4 q 2vl3L16 M +a$+ ,, :o4q8vl5L16 ,, +a$+ ,, ：o4q8vl3L16rl6 ,, +a$ 


FOR 1=0 TO 29 
READ A$：MEM$(&HB1 
NEXT：RETURN 

DATA FC 003131313 1IF 00170712100 F100C0A0A02 : , horn 


tHB190+I*18,1 


_...A FB 0031747931161923001 E1E1F1C 0402080 C: 
DATA 40808000 F2F1F4F 600000000000080000200 
DATA FBee 3472443 llB342B00144E124B0eiei20C： 
DATA 000000000 A9A0A26C 


DATA D3002AeA0 40243 1B33 
DATA FA 006132713425252 A0A1 214141214000000: 


DATA FA0 03172417 1102020001ieDOF1405eA0A0A： 
DATA 0O0e0000eAAA0A06e0Oe 0000000080000000 
DATA F 8003132743125252500141414 1D0 0000000: 
DATA 0000000006060 A 060000000000 CC 80000200 
DATA FA 00484 B 41312 E281BO01FlF121Cee111004： 
DATA 0000000006282 AF 60000000000 0080000000 
DATA FA 00737571712 A252B 00191919 IF 040608 88： 
DATA 010101013434346600 000000000080000000 
DATA FC000C 01000100071600 1F5F5F9F 0011110 F： 
DATA Cee08eeeeiF8D9F 7000000 00000080000000 
DATA FC 00011121611900170012120 F14030A0A02： 
DATA 00000100182 A 580600000000000080000000 
DATA FC000C 0100010000257 F1F1C1K1C 0091118 F： 
data cee 08000 eiF8D9F 700000 eeeeec 88000020 e 
DATA Fee 07131326 11B0 018000 F120F14030AOAO2: 

data eoeeeeeee6 ia 280600 eeeeeeeeeeseeeeeeo 

DATA F3ee 71040130110800001 F1F1F 14000412 OB： 
DATA 4000810 00304544600000000000080000000 


ride cymb 
Pan Flute 

TRUMPET* 

E GUITAR 
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by D.CoverdftIe & 
Progrt.ed by J.A. 


170 FOR 1-0 TO 4 ： F0R J-0 TO 9 

111 m ^? (，W， 

200 FOR J-0 TO 9：SWAP A* (2,J),A* {3,J) : NEXT 

ys むは!ば:：?: 

ii ： r t ： l\：\]°o 1；^： 

259 FOR い 1 TO 4 ： P0KE# ST. AD. A* (1,2) : AD-ADM：HEXT 

ir . ポぷ; ■ 

D $FF,AXi0.6) : AD-AD+5 

111 ^： T . …… 

11； :凸，- 

330 ； No.6 

350 DATA 54,15,0,8,0, 0,9,0,0,0 

= む：ふはば: US :: 

38e DATA 21,15,1,5,2,10,0,1, 9,¢ 

390 DATA 31,15,5,5,0,00,0,0 ， 0 ，《 


h N e E x X t T 

D+1:NEXT 
(6,5) AN 




43® DATA 40,15, 0.6.15«,2,1,0, 8.0 
449 DATA 31,85,1,7, 2,28, 1,1, 3,1 
45« DATA 31,11, 1,7 ， 2,29,1,0, 3,1 

以 JU: !;S: !:：!;! 


5ie data 60,15, 2,1,255,9,8, e, «，e 
520 DATA 31 ， 31, 0, 5, e, 2,6,08.1.2 
538 DATA 31,16,31, 5,15,04,9,10,1,2 
540 DATA 31,18,12, B, 01,08 ,1,0,09,2 
5Se DATA 31.20,12. 6,01, 1,0 ， 0,80,2 


6ie data 25. 17,31 ， r,10. 5,0,1,e，e 

111 ； :J ：： 5 ： i ： 5： ::; 

iii •* 




I 




歷相沢淳一 "Aizawa Junichi 

今回は MZ - 2500用に 2 本です。 

まず1本目は，昨年，デビュー9年目に 
してついに全米アルバムチャートの上位に 
進出したというへビメタ•ロックグルーフ。， 
ホワイトスネイクです0曲目はアルバ、ム S 
erpens Albus からラストナンバー Don’t 
1 urn Away 。 

MML を拡張し， PC -88 の音色を選んで 


ホワイトスネイク 

聴いてください。 

作者の相沢さんはへビメタフアンだそう 
で，ほとんど毎月いろいろな作品を送って 
きてくれています。これまでにも何回かご 
紹介しましたね。この曲はいったん完成を 
諦めたけど再び挑戦したものだそうです。 
へビメタというよりは，明るいハードロッ 
ク，みたいな雰囲気だと思うんですが，い 

リスト • Don't Turn Away 


かがでしよう。 

すでに来年度からの進路も決まったそう 
で，プログラミングにも熱が入っているよ 
うです。さらに完成度の高い作品を期待し 
ています。 

日本音楽著作権協会（出 ) 許諾第8871 604-801 号 


I MZ- 2500 

Don’t "1 urn Away 
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♦ +D0M 

1598 D13-D0B + D0H^D0B^-I 16a + 4..I 

llliiir 

1630 Dl8-"o2vl3drddvlldr<ddv9x 

■口 8 '. 
f し;:， 

1689 E6C- 

k = 以-. 

モ:::二 


I 16a + 2» + rt + 4f + 8" + 


♦ •i*“f.8a4.〉ef + 


oSI4vl4(d«ddl&<I2. *：E«X-~ {…142 • 
oSd8(^8.ee4r2f+4ff8ef^8ed8rref8. 

oSft4»8af8ed8rr'：E0A--gf&f2rrfe8.ec4c2rr- 
& 4>d8d<b8as8rr , '：E0M--a4a8st8s{^8rrs&8.s8f8fd8. e8r8. »- 


,f + 8r2rrr<b> 
*o4l 16vl5rrr 


MZ- 2500 


■ろ 11 …エと？インク 、テーマ 

内海 浮 - "Utsumi Junichi 


さて， MZ - 2500用の2本目は，イース II 
よりエンデイングテーマです。 

プログラムを実行するときは， MML の 
拡張を行い， PC -88 か FM の音色を指定し 
てから聴いてください。 

イースは THE SOFTOUCH のトップテ 
ンを見るまでもなく人気のゲームですが， 
ブレイの気分を盛り上げてくれる BGM も， 
ソーサリアンと並んで評判が高く，投稿も 


II !碟;ぽ“, A 


©日本フアルコム 

よくあります。 

作者の内海さんは，このほかにもソーサ 
リアンの r 失われたタリスマン」を一緒に 
送ってくれましたが，今回はこちらを採用 
させていただきました。ゲームをプレイし 
ているときの雰囲気を感じてもらえるでし 
ょうか0 

今月は音楽特集でもあり，また LIVE in 
’88の最後でもありますから，ぜひたくさん 

リスト9イースIIエンデイングテーマ 



の作品を紹介したいと思ったのですが，残 
念ながら MZ - 2500用ミュージックプログラ 
ムの投稿は，他の機種に比べてまだまだ十 
分ではありません。ューザーの皆さん，負 
けちやいられませんよ，ぜひがんばってく 
ださい。 


lie FOR 卜 1 TO 4 ： P0KE« ST,AD,A*(I , «)+A*( 1 .6) *$4« ： AD-AD+ 1： H 



- 11 : ro.clDclclcl 

3 nABC 入 BCEEFABCGGGHH 

Hi?!?mFtsFasmn 

2, 0 , 1 ， 2 ,3,4, 2 ,6,7, 1 • 2 ,6,3,4 f s,6,7. 

IAeEeEeEeEeEeEeEeEeEeeeElElElElEl 

—— —y ?l?- : ;o:: .;r n 

=11 iilililui 11 illiiiEliEli 
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820 S9S--g2e2 - 

so J!Sn : ^«n*b!SnJ*S r，!<8>8ri 

850 Sl0S--d4.>d8<b2- 



V 121® TONE LFO 4,2,1,3 5,47 

出=は^は：ミ 

1240 PLAY B3$,M3$,S3$,D3$,S 
1250 PLAY B2$,M2$,S2$,D2$,S 

⑶ぱは:^:出 : sm 

1286 PLAY B6$ r M6$»S6$,D6$,S 
1299 PLAY B7$,M5$.S7$,D2$.S 

nee play bs$,mss,ss$,ds$, s 

13ie PLAY B9$ ， M9$,S9$.D2$ 

51:ilS l^l ： VM：r - 

1111 ill 

盟ぱ i \ n ： u u \ n ： 

EES:; 

I MOD 256：NEXT 
1430 PLAY B19S tt M19S,D19S.Sl9$ 
1440 PLAY B2e$,,M20$,D19$,S29$ 
1456 GOTO 1230 


76s0y 6,503• ， - t76vl2 *， t 



X6B000 

Take On Me 

石崎晃也 Iwasski Teruya 


さて，「もっと洋楽を！ j という作者が 
X-BASIC 用に送ってきてくれたのは，し 
ばらく前に全米でヒットした a~ha の Take 
On Me です。キュートなビデオタリップ 
が MTV で上位にランキングされ，日本で 
も話題になっていたので，'ご存じの方も多 
いでしよう。あのときはボーカ！；ストの声 
量に感心しまIた。 

a~ha はスウェーデン出身の若手メンバ 
-によるグループで， Take On Me は彼ら 


のデビュー曲です。 

岩崎さんの作品では，ポルタメントやフ 
エードアウトなどで，なかなか a~ha の流 
線型のサウンドが表現されていると思いま 
す。 

ところで，ひところは「病気のョ ーロピ 
アン，脳天気のアメリカン j なんていうキ 
ャラクタづけをよく聞きましたが（加えて 
根暗のジャパ ニ ーズという説もやはりある）， 
読者の皆さんはどんなタイプなんでしょう 



か。 Oh!X のミュージックデータも順調(二 
ストックされてきて.いることだし，ぜひ， 
投稿作品として選んだ曲に対する愛着など 
も いろいろ 聞かせて〈ださい。お待ちして 
います。 


證 

1 




0,0,0,0, し -1,1.-1, 
0 , 0 , 0 , 0 , 4 , 8 . 0 * 6 , 

0 t 卜 0f e ， 2,l.3,l 
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sEeEe, 0) ^ 

POKPOKPOK*(e 0 5:5,5i.0, 1 2 2 : 12 : 12 , 十 ’ ua:8’t1:too,*:D 

4:4:4:,A,05,0*0’0..01.2,1,2, パ 5,5 ’5.0’ ,1 0,e,e,0,,ee,e,e ,0 , 
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日本音楽著作権協会(出 ) 許諾第№7 1604-80 1号 


IJ ス国〇 Take On Me 


20/* TAKE ON ME 
30 /* 

40 /* Programed By A.Iwasaki/ 

50 /t/t/t/*/*/t/*/t/t/t/t/*/t/t/t/t/t/t/t/t/i/t/t/t/ 
60 dim char v00(4,10)=1 

70 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

SYNTH 1 

80 44,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

90 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

100 31,0, 0, 0, 0, 23, 0, 2, 7, 0, 0, 

110 18,15, 7, 5,1,0, 0, 8, 7, 0, 0, 

120 31, 0， 0, 0, 0， 23, 0, 2, 3， 0, 0, 

130 31,15, 7, 5,1,0, 0, 2, 3, 0, 0} 

140 m_vset(70,v00) 

150 dim char v01(4, 10)= ( 

160 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

CHORD 

170 33,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3， 0, 

180 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

190 18, 0, 0, 6, 3, 34, 0, 5 ( 5, 0, 0 f 

200 17, 0, 0, 6, 3， 35, 2, 3, 1， 0, 0, 

210 16, 0, 0, 5, 3, 35, 2,1,1,0, 0, 

220 18, 4, 0, 5,1, 6, 0， 2， 5, 0, 0} 

230 m_vaet(71,v01) 

240 dim char v02(4,10)={ 

250 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

SNARE DRUM 

260 62,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

270 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

280 31, 6, 2, 1, 5, 0, 0,15, 0, 3, 0， 

290 31， 15, 12， 6, 7, 6, 0, 0, 0, 3, 0, 

300 31,19,12, 9, 5, 0, 0, 1, 3, 0, 0, 

310 31，19，13， 8, 5， 0， 0 t 1, 7, 0, 0} 

320 m vset(72,v02) 

330 dim char v03(4,10)={ 

340 /« AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

BASS 

350 4,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3 t 0, 

360 /t AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

370 30, 5, 2, 0, 0, 0, 0, 0, 2, 0, 0, 

380 30, 4, 4, 6, 0,1,0,1, 2, 0, 0, 

390 30, 7, 5, 0, 5, 30， 1, 8, 6, 0, 0, 

400 30, 6, 6, 6, 2, 5, 2, 3, 6, 0, 0} 

410 m_vaet(73,v03) 

420 dim char v04(4,10)={ 

430 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

BASS DRUM 

440 62,15, 0, 0, d, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

450 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

460 31, 14， 5， 6， 0, 0, 0, 15， 0, 2, 0, 

470 31， 21,19, 8, 8, 6, 0, 1,0, 3, 0， 

480 31,16, 7, 6, 7, 0, 0,1, 3, 0, 0, 

490 31,16, 7， 6, 7, 0, 0， 1, 7, 0, 0} 

500 m_vaet(74 # v04) 

510 dim ohar v05(4,10)={ 

520 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

MELODY 1 

530 60,15, 0, 0, 0, 0 f 0, 0, 0， 3, 0, 

540 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

550 17， 0, 0, 2, 11, 46, 0, 5, 3, 0, 0, 

560 15,1, 9, 6, 5, 0, 0,1, 3, 0, 0, 

570 17, 0, 0, 2,11, 46, 0, 5, 7, 0, 0, 

580 15,1, 9, 6, 5, 0, 0,1, 7, 0, 0) 

590 m_vset(75,v05) 

600 dim char v06(4,10)={ 

610 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 

620 32,15, 0, 0， 0, 0， 0, 0, 0, 3, 0, 

630 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 

640 30, 6, 5. 4, 5, 33, 0, 8, 3, 0, 0, 

650 30, 5, 6, 9,12, 26, 0, 6, 3, 0, 0， 

660 30, 6, 5, 4, 5, 38, 0, 4, 7, 0, 0, 

670 30, 8, 8， 9, 12, 0, 0, 2, 7, 0, 0) 

680 m_vaet(76,v06) 

690 dim char v07(4,10):m_vget(38,v07)：m_vaet(77,v07) 
700 dim char v08(4,10):m_vget(59,v08):m_vaet(78,v08) 
710 m_init():for i=l to 8 :m_alloc(i,5000) 

0) 

720 dim atr q(50)[256] 

730 dim char p(255) 

740 str ad[256],b[256],sdl[256],bl[256],qq 
750 int n,kk,ka 
76® 

770 plai(l) 

780 for 1=0 to 84000 0：next 
ードアウトまでの時 W かせぎ 
790 fade_out() 

800 end 

820 func trk(t) 

830 for isl to p(0) 

840 m_trk(t,q(p(i))) 

850 next 
860 endfunc 

880 func play(t) 

890 for i=0 to 7 
900 m_aa3ign(i+l,i+t) 

910 next 
920 m_play() 


k=k：ko=kq：if ud=0 then ka=sa* 


"a.V，a+","b"} 

970 for i=0 to1-1 : 
980 if i=25 t 



200 /* 

210 /拿 

220 func «unl_8et() 


いで 

250 

260 


if ud=0 then kk=kk+ka:if kk>255 then kc=kc+l:kk= 
if ud=l then kk=kk-ka : if kk<0 then kc=kc-l:kk= 


部分がありますが、 


必黌ないのに何回も音色定義をして 
フェードアウトのためなので省略し 


下さい， 

b="§74>a&g4f4e-r8. < 

8d="«72e4e-&d4d-&o&>b&b-&ar8< 

bl="074>a&gftffce-rl6< 

ad1="®7 2ete-tdftd-ftcft>bkb-&a< 

q(0) = ,, tl78a72q7o3pU64«vl27 748,20 

q(1)="I：5 w +b+ad+b+8d+b+ad*bl+bl+ad+ M : I 

q< 2>=b+sd+b+Bd+b+Bd+bl+bl+8dl+Bdl 

q(3)=bl+bl+sdl+bl+ ,, r4"+adl+b+bl+8d+bl+bl 



"+ad+"|:3"+b+sd+":•. 
|"+b+Bd+"r8|:5"+bl+".. 

": |I : "+bl+":|"+adl+bl 
”：I|:"+bl+":|"+Bd 
460 q(17}=b+ad+b+Bdl+bl+bl+bl+sd+b+ad 

470 q(18)="|:3vl3r4. , '+bl+bl+bl+ ,, r4: |®vl27r4. M +blf M | ：2"+sdl+" 

1 ：2«74c-f&>b-&a-&g-rl6<: | 

… q(19)=" | :2"+bl + " : | | :3"+8d+b+": | | :2 ,, +sdl + "： | 

q (20 > = " | : 3 •• +bfad+ " : I" +b+ " I : 2«72e&e-AdAd- : | r8 

p=(63,0,1,2,3,4,3,4,5,6,7,8,7,8,7,9,10,10,11,12, 


I :2«7 

480 

490 


13, 


7,8,7,8, 7,9,10,10,11,14, 


p318 vll y 49,20 


•. )="alblalbl 
q(5)="a2r2b2r2<c+2r2c+4rr>b4rr 
q(6)= M a2r2b2r2<o+2r2>a4r4b4r4 
q(7) = "«7I -- - 


«71bl®71<c+l>®71a2«71b2 
9 い" albl<dlel> 

10) ="«70o5d+lrlrlrl 

11) = M «71o5c+l>b2g+2<dldl> 


1( 12)="f+14f+ 
l(13) = "rlrlrl_ _ 

p={37 t 0, 1,2,3,4,5,6,7,7 
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TAKE ON ME (テイク.オン•ミー） 

Words & Music by Paul Waaktaar. Magne Furuholmen and Morten Market 
CCopyright 1984 for the World by ATV MUSIC LTD., London, England 























































1 , 1,1 

) 

2570 trk(6) 

2580 / 拿 
2590 / 本 

2600 q(0)=" d54q7o4p318 vll y 54,20 

2610 q(1)="|：64r:| 

2620 q(2)="rlrlvl3c+4.<c+4.>a4&alvll 

2630 q(3)="rlrlrlrlrlr2r@48<vl5erederer2rlvl2rlrlrlrl 

2640 q( 5 ) ="®77o5q7vl3y54,0y55,40d4 .d4c+>b4rl<c+c+ro+r>arrr<ff 

2650 q(6)="d2dc+r>b4.r2ra<c+4dc+4>b&aa4b4<c+ 

2660 pr(7,4,11,1,24,0,7,0) 

2670 pr(8,5,0,l,24,0,7,l) 

2680 q(9)="y54,0y 55,40 a4 

2690 q(10)='*18rr<d2dd4.r2.>rrf+aaaaaag+4.g+f+4. 

2700 q(11)= H @75y 54,2003 vl5al<g+lal&al 

2710 q(12)=°al<el 

2720 pr(13 f 5,4,2,24,20,7,0) 

2730 q(14)="4y 54,2018 f+ltf+2.. 

2740 q(15)="c+lg+2..g+Aalrrb<c+r>bar 
2750 q(16)="rr<@vl27e2.&el4elr2r«77vl3 
2760 pr(17,5,4,2 r 48,0,7,l) 

2770 q(19) = "4jr54，0y 55,4018 d 

2780 q(20)="d4.d4c+>b4r2..a<c+rd 

2790 pr(21 f 4,11,2,24,0,7,0) 

2800 pr(22,5,1,2,24,0,7,1) 

2810 q(23) = *'y54,0y55,4018arrr< f+f+rf+4e4 

2820 q(24)="d2dc+r>b4.r2.<c+4dc+44>baa4bt<c+4>b4a4. 

2830 q(25) = "<d4.d4dd4.rlr> f+aaaaaa&g+g+g+tf+f+4 . 

2840 q(26) = '*r4.rlrlrlrie70o5y54,0y 55,40 v 91161: 16g+gf+feff+g: | 

2850 q(27)="@76y 54,20 >|：f+f+d>brbr<erere«+g+ab：| 

2860 q( 28) = "rlrlrlrlrlr2r«48<vl5erederer2rlvl2rlrlrlr2r®77o5q 
7vl3f+4e4 

2870 q( 29) = "977o5vl3y54,0y55,40d4.erde2..d4.c+c+c+o+r>arrr<f4- 

2880 q(30)="d4.d4c+>b4r2..a<c+4dc+4>b4a4b4<c+>b4a4 
2890 q(31)="rf+4<d4.dd4.r2.>rrf+aaaaa4g+g+g+g+4f+f+4. 

2900 q(32)="c+lg+2.•g+&alr2f+g+4.®vl27 

2910 q(33) = ' , rr<@75e2.at®75elAe75el>e77e4#77d#77f44.#77e4 

2920 q(34)= M rlrlrie77e4e77d#77f+4.«77e4«75c+l»75g+2..«75«+&«7 
5al&tt75a2975e«75e4. 

2930 p={46, 0，1, 2,3,5,6,7,8,9,10, 11，12，13 ,14,15 ,16, 17, 

18,19,20,21,22,23,24,25, 

2940 11,12,13,14,15,16, 

2950 26,27 f 28,29,30,31, 

2960 11,12,13,14,32, 

2970 33,34,33,34 


ギヤラクシーフオースより DEFEAT 


■ 藤^ 正洋 Ando Masahino 

SEGA の体感ゲーム第8弾，ギャラクシ 
ーフオースのゲームミュージックからステ 

ージ2の BGM “ DEFEAT ” です。 

オリジナルどおりだと似ていても当然な 


©SEGA 

ので， CD を参考にしてアレンジバージョン 
に fill 戦したとのこと。スペースハリアーや 
アウトランなどを聞いてもわかるように， 
SEGA のゲームミュージックというとメロ 
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01 rree<lj 
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ディアスなものが多いのですが，ギヤラク 
シーフオースの場合は本当に “ BGM ” とい 
った感じで，残念ながら画面ほどの派手さ 


はありません。それでも，なかなかかっこ 
よく仕上げられていますね。 

プログラムは X - BASIC で記述されてい 

■J スト11 DEFEAT 


ます。 Z - BASIC で演奏するにはほんのち 
よつとバッファが足りませんので，パート 
を減らすなどの対応をしてください。 



400 m_vset(73,HHCL) 
410 dim char HH0P(4 
420 58,15, 0, 



470 m_vset(74,HHOP) 
480 dim char CYMBAL(4 


52,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 

31,0, 0, 0, 0, 7, 0,15, 6, 0, 0, 

31, 25,12, 6, 3, 0， 0,13, 2, 0, 0, 


540 m_vset(75,CYMBAL) 

550 dim char SLAPBASS(4,10)={ 
560 32,15, 0, 0, 0, 








4,1®)=( 

- " 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

8, Z,19, 1，12， 3, 0, 0, 

8, 0, 55, 2, 3, 3, 0, 0, 

... 31,10, 6, 8, 2, 20, 3, 0, 3, 0, 0, 

600 31, 4, 8, 8,15, 0, 3,1, 3, 0, 0} 

610 m_vset(76,SLAPBASS) 

620 dim char EPIANO(4,10)={ 

630 28, 15， 0, 0， 0, 0, 0, 0, 0, 3， 0, 

640 28, 7, 0, 3,1, 21, 2, 2, 3, 0, 0, 

0,1, 2, 7, 0, 0, 




660 31, 5,1,1, 8, 27, 0,12, 7, 0, 0, 

670 31,10,1, 5, 9, 5,1, 4, 3, 0, C) 

680 m vset(77,EPIANO) 

690 din char BACKING1(4 F 10)={ 

700 60，15， 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

710 31,10,1,1,0, 23, 0, 8, 3, 0, 0, 

720 31, 14， 2, 7, 2, 0, 0, 8, 3, 0, 0, 

730 31,10,1,1,0, 23, 0, 8, 7, 0, 0, 

740 31,14, 2, 7, 2, 0, 0, 8, 7, 0, 0) 

750 m_vset(78,BACKIN01) 

760 din char BACKINQ2(4, 10)= { 

770 4,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

780 30,10, 4, 3, 5,10, 0, 8， 7, 0, 0, 

28，13， 6， 6, 7, 0 t 0, 8, 3, 0, 0， 

30,10, 4， 3， 5,10, 0, 8， 3, 0, 0, 

28， 13, 6， 6, 7, 0， 0, 8, 7， 0, 0) 

m vaet(79,BACKING2) 
dim char STRINQSHI(4,10)={ 

840 6Q,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

850 14,15, 0, 8, 0, 28， 0, 8, 3, 0, 0, 

860 10,15, 0, 8, 0, 0, 0, 8, 7, 0， 0, 

870 14,15, 0， 8, 0, 30, 0, 8, 7, 0, 0, 

880 10,15, 8， 0, 0, 0, 8, 3. 0， 0} 

890 m_vaet(80,STRINQSHI) 

900 dim char STRINGSLOW(4,10)={ 

910 58,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

920 16,15, 0, 4, 0, 36,1, 4, 3, 0, 0, 

930 16,15, 0, 5, 0, 34,1, 8, 0, 0, 0, 

一，15， 0， 5, 0, 42, 1， 12, 7, 0, 0, 

•15, 2, 8, 0, 0,1, 8, 0, 0, 0) 

B1.STRINGSLOW) 

初期投定 


to 8：m_alloc(i , 5000):m_assign(i, 
)t256],d[256] 


138 Oh ! x 1988.12. 





























































1070 a(0)="r2 [$] v7q 81804677 

1080 a(l) = *'| ： cl&c4f4e-.d.cc4.d4dlid4. . | lcl6 &： | |2e-16& 

1090 a(2)="e-2.r.e-fl6e-4.f.e-.dc4.dl4d4.r{de-)&e-2.r.e-164e-2f.e-.dc4.d&d24dl 
1100 a(3) = '*>g2. <d4c 1 >b-2. <f 4e- \>g2. <d4cl >g2. a4b- l&b-b- .a.b. <c.d 
1110 a(4)="v 61402880 y 49,64 cl4c>b-<cd-cUcl>a-2<f..e-16ie-l 
1120 a(5) = ,, >g2<f2>bl<e-2.>a-<f2.e-d8.e-8.c8&c2tcl 
1130 a(6) = H gl&g2e-8<o.cl>b-l >*49,00 [D.S.] 

1140 a(7) = "v5g2&v4g2f . . .. 一 

1150 for i=0 to 6:m_i 


;2v2e-8<c.vlc2&v0c2>®v80b-2&ev75b-2®v70c2&ev65c2&«v60c>«v55b-ev50<c«v45d 


1190 a( 1)=* |:>a-l&a-4<c4c.>f.fa4.b-tb-lfcb-4..IIa-I6i:||2b-16t 
1 200 a(2) = "b-2.I fa-}b-&b-2<c.c.>b-a4.b-1&b-4.fl6b-.fcb-2.{fa-)b-ftb-2<c.o 
1210 a(3)=' , d2.«4flf2.b-4b-le-2.g4gld2.d4e-lte-e-.d.e.f.g 


)="r2 [$] v7q 811602078 


1290 a(3)="v 51402 «81 
1300 a(4)= ,, fl« l flg2e- 

1310 a(5)= ,, b-l&b-g2._ __ _ 

1320 a(6)="v4b-2&v3b-2&v2b-g&vlg2v0e-2 & 9v80e-2&9v75e-.d8&«v70d2Ov65f2&av6ef2&Ov55f&0v5ef&Ov45f& 


a(l) = ,, | ： >f2. rfrf&f lg2 . rgrg&g2<cc8>b-8f8f4f2 . rfrf&f Igl&gr4<c8 . >b-8.a-r«8 |lf &： I I 2r 

. . . .>b-2b-4b-4b-ld* •* “ ~ - 

4,a(i)) : next 
4,a(i)) : next 



1430 a(0)= ___ 

1440 a(1)="| : >gg<d>g<g>g<d>g<f>g<e->g<d>«<|lc>« ： ||2<f>g<I ： d>ggg<s>ggs<d>2gIl<f>gg<d>g:||2<d>22< 
fd>| : gg<d>g<2>g<d>g<f>g|l<e - >g<d>g<c>g:I I2<c>g<d>g<f>«<d>ggg<2>| : 3g8<d> : I82<dd>2g<d>gs<g>s<gg>2< 

d > g く g > g < y 52 .ee 

1450 a(2) = ,f v7ol®78 f l&f la-14a-If2f4f4f l >a2.a4blkb8b8.b8 . <e8 .e-8.e8 

1460 a(3)= M v 41803«79 I ： c>d-16f<c>b-fcfb-16< : || ： c>cl6f<c>b-fcfb-16< : I I:Ool6fb-<c>b-fcf16< : I 
1470 a(4)= M c>cl6f<c>bf>b<e-b-16a-gl6a-b-a-«>b.<g| : e->gl6a-<Ile-gfe-dl6f : I|2gfe-dcl6fg>al6 く cgfe- 
dcl6e-f>al6<cgfe-.(de-}c 

1480 a(5)="| : e->gl6a-<|le-gfe-dl6f : I|2gfe-dcl6e-g>a-16 く cgfcde-f16ga-16<ce-fga • く ce-16 [D.S.] 

1490 for i=0 to l ： m_trk(5,a(i))：next 
1500 m_trk(5,a(l)) 

1510 for i=2 to 5 ： m_trk(5,a(i)) : next 
1530 a(0)=*'r2 [$] v9q 811603 *76 

1540 a(1)="|:>fgd8.f8g<b-32i<cl6.c>b-rfga>gb-f8.d8f<c<d>cc<dc8.>fg>g8.f8gb-<<c>>fffg8.<fg>g8.<o 
8>b-fg<g>g<b-|l£8• : ||2g8e- 

1550 a(2)="e-f8>a8<e-8dr>f<f>fg<g8>g<ga>a8.a8arf<f>f<b-f8>b-g<g>g8.f8g<c>gb-<c>ff8gggf8.b-8fb-< 
cdffg8e->fgd8.f8g<b-32&<c.o>b-rfga>gb-f8.d8f<c<d>cc<dc8•>fg>g8.f8gb-<<c>>fffg8.g<g8.>a<a8•>b-<b- 
8.<c>>g8.< 

1560 a(3) = "| : cd>gb-b-b-g4gg<e - >gr<de->gggb-gr4gg<e->g8.|1<fg->g-<d-d-d->g-4g-g-<g->g-r<fg->g-g- 
g-<d->g-r4g-g-<g->g-8. : ||2<fg>dd8<f8d32&e-.e-drcd8.d-d-rd-rd-rd-8d-<d->d-b<d->d-b8d-<d - >d-b<c8.> 

1570 a(4)="b->b-<e->b-r4r<a-fcb->b-<e->b-r8b-b-rb-r4rb-<f>b-<a-fcb-8.a>arar4r<gfta>a<e->ar8aarar4r 
<ga>a<eg8.a->a-ra-r4r<gia->a-<f>a-r8<{g&a-}>a-ra-r4r<«ia->a-<f>a-r8 
1580 a(5)="<b-&<c>fc8<c8>>brb&b-rea-8.<a-8>a-<e-ra-rgg>a-a-r<<e->a-8.| : a->a-ra-r4rf8fg<g>gr<a-> 
a-ra-r4r<ga-cgia-8.|Ia>arar4r<fgef&g8.a>arar4r<gafeg8. : | 

1590 a(6)="|2>b-b-<b->b-b-b-r<atb->b-8b-. 

1600 for i=0 to 6:m_trk{6,a(U):next 

1620 a(0)= n q 811604 r2 


i-<a-8_ [D.S.] 


5gvl0gvl5plgvl0« - - 

1640 a(2)= M vl5®75<g4>r«73p2gv 
0«vl5plgvl0gvl5p* '' ~ ' 

1650 a(3)="|:3vl5p2gvl0gplv ： 
g«74p2vl5g8®73plvl5gvl0gr2:|I 
10«g:[I ： vl5p2avl0«plvl5gvl0g . 

1660 d=" I ： 3plvl5gvl0gp2vlOgggsgg: 

1670 a(4) = ,, vl5«75<g4>®73vl0gggg| : plvl5gvl0gp2vl0gggggg : 


^15plgvl0gvl5p2gggggg| : 3plgvl0gvl5p2gv 
rl0gvl5gvl0gvl5gvl0gvl5plgvl0gvl5p2ggg 

)2p2vl5gpl(2vl0gg}8£p2vl ： 
I5gvl0gplvl5gvl0gp2vl5gpl 

Zvl0gp2vl5gvl 
Ivl0gp2vl5gv] 

p2vl5gvl0gr2.vl5 【拿 ] gvl0gvl5p 



[plv6gv5|{v4gv3gp2v5gv4gi 


Igp2vllgvl 

[v3gv2gplv 


1690 a(6)=d-f"| ： plvl5«vl0«p2vl0ggggflg ： | 

1700 a(7)= M [C0DA] 075<«4>973I ： 24plvl3g _ _ 

0gv9gv8gplvl0gv9gv8gv7gp2v9gv8gv7gv6gplv8gv7gv6«v5gp2v7gv6gv5gv4g] 
4gv3tfv2gvlgp2v3gv22vlgv0gplv22vlgv0ggp2vlgv0g0v80g9v75g 
1710 for i=0 to 7 ： m_trk(7,a(i))：next 

1730 a(0)= H vl5q 81803 972{c07Ople){ep3gg} 

1740 a(l)="| : r4«71br® 720160 rl6«71b{ra72c 
cl6crl6«71b«72|1{c071b| : ||2(rc) : ||3{rc) 

1750 a(2)= ,, r.872cl6®71b{r«72c)r4®71bl6®72crl6cr«71brl6®72ccl6c®71blr«72c}| ： 3r4«71brl6872ccrl6®7 
lbr ： |@72cce71brl6®72corl6®71br| ： 3r4e71brl6e72ccrl6®71br ： |072c{rc)cl6071b«72(c971b)072ccl6971bl6b 

1760 a(3) = "| :39720 (rc}07Ibrr972c07lb072(cc)rc07lb«72c«71{ba70pleee)49711 
Ib«72cr4®71b«72{cc}r4«71b{r872c)cre71bl6«72c{rc)r4«71b«72(ccr®71b)«70ple« 

1770 a»4)= M |:7«72cre71br«72(rc)ce71bl6®72crl6:| 

1780 a(5)= n «72c{rc}e71b{r«72c)rc@71bl6072crl6|:5«72cr®71br®72{rc)c«71bl6#72crl 
1790 a(6) = ,, a72c{rc}«71b{r»72o}rce71bl6«72crl6cre71b{r«72c}c{rc}®71brbl6872ccl6 
{bb}(bbbb}4 [*] b«70ple| :® 71br072cl6crl6«71b{r«72c)|lr4：||2 [D.S.J 


rc)c«71b64bl6..r| ： 4«72cr4.{ 
c.v6cr4.v5{rc)v4c.c.v3cr4 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


その電話がくるまでは，私もけっこう意 
気揚々 t して強気だった。 

「もしもし，こちら荏原警察署，知能犯捜 
査係のノグチと申します j 

「はい！」 

「奥さんですね」 

「ハイッ！! j 

逆転，まだ逆転 

私がちょっとしたハズミで，ついうっか 
りと， X 68000 を買おう t 思うのだなんて言 
ってしまったものだから，どうやら私専用 
の ハ。 y コンにするらしいとわかったおばあ 
ちゃんが，例によってからかい半分の皮肉 
を言っているところだった。 

「まさか，6万8千円じゃないよね」 

知って言っているのかそうでないの.か。 
ともかく新宿のおばあちゃんは，存在その 
ものがあらゆる衝動のブレーキなのだ。 

「その6倍以上なのッ！それにプロダラ 
ラムを動かすためには，ほかにいろいろ揃 
えなきゃならないものがあるから，もっと 
もっとかかるわ」 

まるでお金がかかるのを自慢するように 
ヘンな強がりみたいなことを言って，おば 
あちゃんの押さえこみにかかった。 

r へえーエ」 

おばあちゃんは経う一い調子でそれだけ 
言って，いたずらそうな目つきで私を見る 
と，こんどは 1 ■ク，ク，ク，」と肩をふるわ 
せてワザ!：らしく笑ってみせた。 

つまり，私のオツムの値段とパソコンの 
総額を天押にかけて面白がっているのだ。 

「役に立つといいね，そのキカイ j 

また笑っている。 

もうパリの街は地図がなくても歩けると 
いう新宿のおばあちゃんが，その日，いく 
つかの旅行をまとめての，おみやげ t 「お 
みやげ話」をたずさえてやって来ていた。 
140 Oh! X 1988.12. 


おばあちゃんはふだんは私の弟夫妻と平 
和に暮らしていて，旅行は十分内容を吟味 
して時折出かけるのだが，それも海外に限 
っているというのではない。 

国内の，これ t 思うわりあいひなびた所 
などに，業者を頼らずすべて自分で旅程を 
組んで，まったくの単独行を試みたりもし 
ている。今度も，欧州のほかに国内の小さ 
な旅が2つ終わったあとだった。 

海外にしても国内にしても，無益なおみ 
やげをむやみに買ってこないのがおばあち 
ゃんの良いところで，それよりもその時々 
の季節の美しさや，土地や人々とのふれあ 
いを大切に持ち帰るあたりが，なかなか素 
敵な人間として私にも映るのである。 

まだ朝の11時，快活に，時に情緒たっぶ 
りに，おばあちゃんの話はそれが自分自身 
の整腸剤であるかのように心地よさそうに 
展開していく。健康で満ち足りたそんな様 
子が私はとても喜ばしく思えて，親子逆転 
の気分で聞き上手をつとめていた。 

でも，これもツカの間だった。おばあち 
ゃんは油断もスキもないのた^ 

お茶を入れかえて，到来物の新鮮なリン 
ゴをむき，おばあちゃんにすすめた。それ 
から，かたわらのパ!；みやげというスカー 
フを両手でつまんで掲げてみる。淡いピン 
クの柄が日に透けて銀色に光り，話もちょ 
っととぎれて，時間までゆっくりとただよ 
っているようなやすらぎ!^流れた。 

「あのネ，私，自分のキカイを買おうと思 
うのょ.-」 

アラっ t 思ったときにはそんな言葉が口 
からこばれてしまっていた。ちょっと悪い 
予感がした。こんなこ！:おばあちゃんに言 
ったって良いこと無しなのに。 
「コンピュータを ？ j 
「そうよ，絵を描こうと思って」 

「へ一え」 


「ヘンなオヂサン j とはテレビ番組が発信元 
になって子供たちの間で今はやっているフ 
レーズだそラです。不確実性の時代(古 
い 7) ゆえ,ヘンなオヂサンはたくさんいま 
すが,さて,恭子さんの出会ったのは……。 

この，「へ一え j の中に飲み込まれたたく 
さんのコトバが，じわじわと私を寅めてく 
る。子供のころなら，制球なしにどんどん 
コトバが飛んできたものだ。でもいまはだ 
いたい「へ一え j でまとめて自己反省を求 
めてくる。 

「軽はずみ」，「考えが足！）ない山「思いあ 
がり」，「おめでたい」……私が買うのだから 
おばあちゃんの損得 t は無関係なのに……。 
そこで強気を見せて， 

「筆では考えられないようなことができ 
てそりゃあスゴイのよ， X 68000 っていうん 
だけど」 

1 ■へ一え」 

「マシンルームじゃなくて，こっちの部屋 
に別に置こうかと思うの j 
1 ■へ一え」 

しかし，この日は間の悪い日だった。電 
話が鳴った。 

•#* 白羽の矢7 

r はいっ，ハ？’ええ，あ一っ！そうで 

すかあ，つかまったんですかあ . 」 

しまったなあ，これはおばあちゃんには 
内緒だったのに。運の悪いこと。おばあち 
ゃんは知らぬ顔でいる。でも大事なときほ 
どこうなのだ。電話の向こうは続けて， 
「いや，しかしあのジイサン，前科70犯以 
上ですからね。みんなかないませんよ j 
「いくつの人なんですか？ j t 私。 

「73です，お宅に行ったと自分から言いま 
したよ，モリタと名乗ってたでしよ？ 人 
事興信録を見て狙いをつけるのがヤツの手 
です。あ，本名はキムラです j 
「荏原のほうで逮捕されたのですか」 

品川区はここからちよっ t 離れている。 
「ヤツは有名人ですからね,広い地区から 
届けが出てまして，すぐあいつが浮かびま 
したよ j 














5 月のはじめ，夫の知人だと名乗る人が 
朝9時半ころいきなり訪ねてきた。玄関の 
外で，お隣まで聞こえるような大声で自分 
と夫との関わりを話し始めたので，とりあ 
えず家にあがってもらった。 

夫が留守なのは承知していると言うのだ 
が，用件がはっきりしない。ただわが家の 
家庭環境のいっさいを知りつくしているし， 
夫の父の経歴や実家のある S 市の地理にも 
通じていてしきりに懐かしがり，自分は将 
来 S 市に永住したいなどという。小柄で色 
黒，垢抜けないけれど，おだやかであたた 
かそうな人柄に見える。 

まだ朝のかたづけの途中で部屋の中は雑 
然としており，少々当惑したけれど，夫と 
は知己の間柄の人らしいから失礼があって 
はならないと思った。 

それにしても.予告もなく，こんな朝早く 
訪れるなんて， t 再三ふしぎに思ううちに， 
自分は現在仙台に住んでいるのだが，娘が 
友人!:東京に遊びにきて急病になったため 
上京したのだと語り出した。 

「それはたいへんでしたね j 

しかしよくわが家がすぐにわかったもの 
だ。まあ捜す熱意があればそんなものかな。 

「デイズニイランド（デイズニーと言わな 
いでたぶんわざと“でいずにい”と，言い 
にく？:うに発音して，素朴を演出したので 
した）っていうところで盲腸炎になりまし 
てね。あそこは遊園地の大きいのみたいな 
ものなんでしよ？ j 

私はトオルのおやつにしようと思ってい 
た昨夜のメロンの残りを，ありあわせにす 
すめたりした。 

「それで東京女子医大病院に入院しまし 
てね，私は娘の友だちの知らせで急いでや 
ってきたわけです」 

「お嬢さんはもうよろしいんですか？ j 

「きよう退院なんです」 

あら，それなのにどうしてこんなところ 
にいるのかしら。そう思ううちにやがて1 
時間ほどがたち，その人はいとまをつげて 
帰ることになった。 

• i *. ワザぁり 

いったい何のつもりでわざわざ訪れてく 
れたのか，心の中で首をひねりながら玄関 
まで送り出す私に， 

「おじゃまいたしました j と深々 t 頭を下 


げてその人は扉の外に出た。 

と，次の瞬間ふたたびドア 
が開いた。その人はすばやく 
私の間近に来るとささやくよ 
うに声を落としてこう言った。 

「奥さん，じつはみっともな 
い話なんですが，なかなか言 
い出せなくて……。その娘は 
いま病院で退院の手続きを済 
ませて待っておるんですが， 

うっかりしまして金の用意が 
足りなかったもので，いえ， 

病院の支払いは済んだのです 
が，帰りの旅费だけ不足にな 
ってしまいまして，いやあ，ほんとにみっ 
ともない話なんですが，娘と私2人分の仙 
台までの交通費だけでもなんとかお借りで 
きたらと…… j 

いかにも不覚とでもいうように，恥じ入 
るように耳の近くでその人が話すのを聞き 
ながら，私はそれですベての謎が解けた思 
いでお金を取りに奥へ走った。 

そうか，それでこんな朝の時間にとり急 
ぎわが家を探し当てて訪れたのか。初対面 
の私 t， とりとめのない話を1時間もして 
いたのは，言い出しそびれていたからなの 
か。そんなことなら恥ずかしがらずに早く 
言ってくれれば話はカンタンなのに。 

なんの疑いもなく，2人分の仙台までの 
新幹線の旅費に相当するお金を，人助けの 
喜びをもって差し出したのだった。 

その人は住所と氏名を書き残して帰って 
いった。お金は数日中に送り返してくると 
いうことだった。でも，ほんのわずかの不 
自然さをぬぐいきれずに，念のため問い合 
わせてみた東京女子医大病院には，はたし 
てモリタ t いう人の入院していた形跡はま 
ったくなかった。彼の勤務先 t して記され 
ていた仙台の大学の事務局にも，当然該当 
する人はいるはずがなかった。 

わずかな額かもしれないが，簧察への協 
力のつもりから一応のいきさつを管轄署に 
届け出た。正式の届出は1日近くかかるそ 
うなので，その日は事実を通報したにとど 
まった。 

r t ころで奥さんは，この男の罪を重くし 
てほしい t お考えですか？ 刑の根拠にも 
なることですので j 

「いいえ，勉強になりましたし，少しくら 


い刑がふえても73歳の人の.人生の方針が変 
わるとも思えませんから。それに私は正式 
の被害届けは出していないんです」 

1 ■そうですか，でも手みやげまで持たせた 
という家もありましたからね。何かもてな 
しはしませんでしたか？ j 
1 ■お茶とメロンだけです j 
「メロンですか，高かったでしよう」 

ここで刑事さん力*笑ったのにつられて私 
もつい笑うと，おばあちゃんは初めてこち 
らをジロリ t 見た。 

1 ■わかりました，もし何かご意見があれば 
いつでも言ってくだ■さい」 

ノグチ刑事は連絡先を告げ電話を切った。 
「寸借詐欺っていうのよね，もう済んだこ 
となん AT けど…… j 

私は問われないうちに，早口で事の穎末 
をおばあちゃんにしゃべり尽くした。 

「でもねえ，あの人どうしても悪事でやっ 
てる感じじゃないのよね。だって，紳士録 
でその家のアウトラインを丸暗記して予習 
するわけでしよ，それで電車賃を使って訪 
ねていって，1時間かけて芝居して，手に 
するお金は努力にくらベたらほんの少額。 
なんか趣味かレクリェーションかボケ防止 
でやってるんじゃないかしら。自分の話術 
で，相手だけじゃなくて自分も現実のよう 
な気持ちになっていく，その過程がゾクゾ 
クするほど嬉しいんじゃないかしら。これ 

もパフオーマンスのひとつかなあ .j 

おばあちゃんが，食卓の椅子をひいてす 
わりなおした。巨大な眼が言葉を探して光 

っている。 

X68000 を買うのは，もう少しあとになり 
そうだ。 
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第 21 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


思想としてのコネクショニズム 


[ AI 知能論争の土俵はどこに 1 

人工知能の研究自体にももちろん大きな 
興味があるのですが，それと同じくらい人 
エ知能をめぐるさまざまな方面の議論や論 
争にも注目に値するも.のがあります。 

それらをさらに面白くしているのは，議 
論することにより普段はあまり接触の機会 
が多くない計算機科学，哲学，生理学，認 
知科学，心理学， SF 文学などの学問が相互 
に交わることた^ということになるでしよう。 

そもそも本当に人工知能を実現するには， 
人間の知能とはいったいなんであるかとい 
うことが物理的 • メカニズム的にわかって 
いるのが前提であるはずなのです。しかし， 
それがまだ多くの謎に包まれているのは， 
心理学，哲学，認知科学，生理学などの分 
野で未解決のまま残っているところに知能 
に関する根源的な問題が隠されているから 
でしよう。 

ですから，人工知能研究者が「計算機を 
使えば何でもできるから，人工知能とは何 
であるかを紙にきちんと書いて持ってこ 
い」という傲慢な態度をとっても，それに 
対してズバリ答えるのが不可能なため，何 
となくそうした立場も許してしまうような 
ぉぉらかな土壌があるわけです。まあ，実 
際はそのような態度をとることは，工学的 
なアプローチがイニシアチブをとることを 



まったく放棄することにほかならないわけ 
ですが。 

ところで，人工知能をテーマに専門分野 
の大きく異なる人間同士が議論をする際に 
は，それぞれの分野のスペシャリストが自 
分の分野を離れて相手の分野に踏み込めば 
踏み込むほど，それは勇敢な行為といえる 
でしよう。なんとなれば，相手からの強い 
反擊にあうのが目に見えているからです。 
その意味では『コンピュータに何ができな 
いか？ j を書いたドレイファスはとても勇 
敢な哲学者であるといえます。 

しかし，いろいろな対談や討論の類をみ 
ても，やはりおのおの自分のテーマを自分 
の言葉でしゃべってしまう傾向にあります。 
そのため，あるときは意味もわからずただ 
表面的にお互いをたたえあったり，また， 
相手の発言の一部から連想されるような自 
分の専門分野の話をお互いに深めもせず繰 
り返したり，という事態になってしまうの 
です。 

今回は専門分野の違う人たち（といって 
も全員最先端）の議論を取り上げて，人工 
知能とコネクショニズムをめぐるいろいろ 
な角度からの視点や，その思想から生まれ 
る示唆の面白さなどを味わってみることに 
しましよラ。 

L コネクシ 3 Z ズムはと•潰しぃのか/ 

ある哲学系の雑誌に興味深い議論が載っ 
ていました 1 >。流行しまくっているコネク 
ショニズムがいったいどういうことを意味 
しているのかについて，計数工学（特に神 
経回路網の数理工学）の甘利俊一氏，認知 
心理学の佐伯豊氏，哲学の黒崎政男氏の3 
氏が話し合っているものです。 

ブームとなっているコネクショニズムは， 

PDP (Parallel Distributed Processing) 21 , 
あるいはニューラルネットワークとも呼ば 
れていますが，要するに神経回路網のネッ 
トワークのモデル化による情報処理の解 
折/構成に関する情報工学と，生理学，認知 
心理学,哲学などいろいろな分野を横断する 


ような研究動向を意味しています。 

僕自身もコネクショニズムにはかなりの 
関心を持っています。しかし過去における， 
そう，パーセプトロン（本誌で以前紹介し 
たこともありましたね 3 >) の盛衰について 
はちよっとかじっていたこともあるだ^けに， 
現在のコネクショニズムブームもいずれあ 
る限界が見えて終わっていくのかなあとい 
う気がします。 

その意味でも，このコネクショニズムの 
ブームはパーセプトロンのときと比べてど 
こが違うのか，と僕は大きな疑問を持って 
いました。この対談では，甘利氏がブーム 
の火付け役のひとりラメルハートの仕事に 
ついて，次の2つを評価すべき点 t して挙 
げています。 

第1に，現在はパーセプトロンの頃に比 
ベ計算機の能力も飛躍的に進歩したので， 
欠点もあるかもしれないが面白そうだから 
とにかくやってみようという態度。第2に 
/そーセブトロンでは出力の層のニューロン 
しか学習しなかったのに，彼のエラーノ？ッ 
クプロパゲーションモデルでは中間層も学 
習する。最後の層は単に答えを出すだけだ 
が，中間の層こそ認識する際の本質的な部 
分を抽出しているのだという考えです。 

僕もブームのきっかけとなったラメルハ 
—卜の著書 “Parallel Distributed Proces 
sing” を研究室で輪読しながらコネクショ 
ニズムについて勉強しているところでもあ 
り，この発言の意味するところはまだピン 
t こない， t いうのが正直なところです。 
もう少し 理解が深 まり，また読者の皆さん 
にも興味があれば，いずれ僕なりに紹介す 
る相!会もあるでしよう。 

前述の討論における大きなテーマが， 
“Parallel Distributed Processing" の副 
題にもなっている「コネクショニズムと計 
算機主義の対立を超えて j ということです 
が，これについては人工知能における以前 
の論争との関連を考える t ちょっと妙だと 
前から思っていました。 

つまり以前の論争では，ちょっと強引に 
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いうならば，人工知能側の人たちが知能と 
いうものは記号の操作あるいは計算で実現 
することができると主張してきたのに対し， 
逆の立場（反人て知能派）の人たちは直感 
的あるいは連想的なものはそのようなアプ 
口ーチでは実現不可能だと主張してきたの 
でした。 

ところが，現在のコネクショニズム自体 
は，逆に直感的あるいは連想的といえるよ 
うな認識を原理的に持つようなメカニズム 
なのです。ですから，この見方でいえば， 
現在のコネクショニストの人たちは従来の 
人工知能研究者の計算主義の立場に真っ向 
から*ち向かうものとして興味深いと僕は 
考えていたわけです。 

ところが，甘利氏はこの疑問点に触れた 
うえで，コネクショニズムは反旗を翻して 
いるもののそれは計算機主義の中での話だ 
と見ることもできると述べています。 

,コネクシ 3 Z ズ△の次を暗示する/ 

いずれにせよコネクショニズムは，その 
原理モデルを見るまでもなく，かなりミク 
口なレベル（神経細胞の結び付きというレ 
ベル〉に出発点があるのは確かであるとい 
えます。だからこそ，前出の著書の中で， 
ラメルハートらはミクロな話にはとどまら 
ず，もっと認知科学や心理学のような人間 
の知的能力に直接関係するような話に持っ 
ていこうと盛んに努力しているように見え 
るのでしよう力、。 

しかし，対談の中ではコネクショニズム 
のような直感的 • 総合的なものは下のレべ 
ル，記号的 • 逐次的なものは上のレベルで 
あるということで一致しているようです。 
となるとやはり階層的な問題に行き着くの 
て 1 "しようか0 

このテーマに関して僕力?思い出すの力?， 
例のホフスタッターの『ゲーデル，エッシ 
ヤー，バッハ，の中にある話です0蟻の集 
団をマクロにとらえると，その集団自体の 
分布そのものが言語であると見られるとい 
つています。 


それは，階層構造の下のレベルではまった 
く考えられないようなことを上のレベルで 
は持ち得る，ということを意味しているわ 
けです。 

討論の中で，逐次的あるいは計算的なも 
のと，直感的あるいはコネクショニズム的 
なものの対立の乗り越え方について示唆し 
た発言をしているのは黒崎氏です。氏は， 
古く17世紀からの哲学上の論争の歴史との 
類推に関して述べています。 

それに関連したことは 1 ■コンピュータ. 
アーキテクチャ j 6》 にも展開されています。 
要するに，人工知能の記号主義の発想と反 
人！:知能の対立は，ほとんどそのまま哲学 
上の対立に投影されるというわけです。 

計算主義の代表はホッブズ，そしてライ 
プニッツであり，反人工知能的な立場とし 
てパスカルがいるのだそうです。さらに現 
在のコネクショニズム的な立場としてロッ 
ク，ヒュームなどのイギリス経験論の連合 
主義があるようです。 


ニューロン（神経細胞）のコネクション 
といっても，その形態は無数に考えられま 
す。実際，人間の頭の中ではいろいろなパ 
ターンが含まれていると思われますが，現 
在考えられているのはきわめて簡単なモデ 
ルといえるでしよう。その代表的なバター 
ンを示しましよう。図2を見てください。 

左が階層型ネットワークであり，右が相 
互結合型ネットワークです。1958年，なんと 
30年も前にローゼンブラットによって提案 
されたパーセプトロンは階層型ネットワー 
クです。今まさに流行しているラメルハー 

図2 2種類のニューロンネットワーク 



階層型 


図1 人工知能と思想のアナロジー 


計算主義 連合主義 

(いわゆる人工知能） S _ (コネクショニズム） 

坎合 

カントの起越的統覚 
(これが何に対応するかが問題） 


ホッブズが『物体論』という著書の中で 
「考えることは計算することである，と私は 
解する J といっていることに象徴されるよ 
うに，彼は「人工知能の祖父」などとも呼 
ばれるそうです。連合主義では知識を観念 
間のコネクションとしてとらえるというこ 
とで，確かにコネクショニズムに非常に近 
いものがあります。 

さて，その筋道でいくと人工知能におけ 
る対立に関して，このような哲学上の対立 
の経過にも学ぶべきである，というのはご 


卜のエラーバックプロパゲーションもこれ 
に属します 3 —方,僕も卒論で指導していた 
だいた中野搫先生のアソシアトロン（1972 
年）は，相互結合型ネットワークです。 

有名になっているホッ.ブフイールドのモ 
デル（1982年）や，それを確率的にしたヒ 
ントンらのボルツマンマシン（1983年）は 
相互結合型ネットワークの代表となってい 
ます。 

実際の神経細胞網は生理学的に見るとた 
ぶん両者のタイブの結合が複雑に入り組ん 
でいるのでしよう。 



相互結合型 


ニューロンネツトワークの分類 
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第 21 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


<自然な議論といえるでしよう。 

討論における黒崎氏の発言によれば，計 
算主義と連合論をまとめようとしたのは力 
ントだそうです。 PDP モデルのようなもの 
は必要であるが，それだけではな' くある視 
点というものも必要であり，そこで自分の 
経験をひとつの経験としてまとめる（超越 
論的統覚）のであ S と『純粋理性批判』の 
中で展開しているそうです。 

そういうわけで，このパラダイムはそう 
したカントの視点に違いないと黒崎氏は笑 
いながら述べています（僕としては笑い飛 
ばしてはいけないと思うのですが)。 

このようなカントの説が人工知能の領域 
でいうと具体的にいったい何であるかとい 
うことは，もちろん討論においても，また 
黒崎氏の著書 4 >の中でも触れられていない 
ので，この点は自分で考えなくてはいけま 
せん。 

黒崎氏は結論として，「機械は心を持ち得 
るか j という質問に対してはイエス/ノーで 
答えるのが人工知能問題の最終目的ではな 
い，なぜなら人工知能問題は主観的要素が 
入っているので，「知能の関係論把握 J が必 
要である，と僕には常識的と思える線でま 
とめています。 

/末代まで名を残すフオン.ノイ7ン/ 

この議論中で印象に残ったのは，「フオ 


ところで黒崎氏の著書のマクラの部分に 
ある話には驚きました。今回のテーマとは 
まったく関係ないことなのですが，衝擊的 
だったのでここに紹介しましよう。話題に 
なったことなのでご存じの方も多いと思い 
ます。 

原子力問題でクローズアップされたチェ 
ルノブイリですが，この名は「苦よもぎ」 
という意味があるのだそうです。そして驚 
くべきことに，ヨハネ黙示録には次のよう 
な一節があるのだそうです。 

「第3の御使いがラッパを吹き鳴らした。 


ン•ノイマン型」という言葉です。その使 
われ方が，僕の感覚からすれば少々奇妙に 
思えたからです。それはもしかしたら，僕 
自身が，フォン•ノイマン型計算機を超え 
るためにその悪口を毎回言い合っているよ 
うな研究室に通っている，ということにも 
起因しているかもしれません。「敵 J を批判 
するときは，当然のことながらその悪いと 
思えるところばかりを柚出しがちだからで 
す。 

ところで，「フォン•ノイマン型」という 
言葉は，次のような図式が成り立つという 
前提のもとで使われることが多いように思 
われます。 

計算主義=逐次処理 

= フオン • ノイマン理 
逐次処理とフォン•ノイマン®;理をイコー 
ルで結ぶことに関しては，前者が後者を含 
む関係にあるといったほうがよいとは思わ 
れますが，それ以外さほど異論はありませ 
ん。しかし，それが計算主義とまでイコー 
ルで結ばれることにはいささか戸惑いを感 
じます。 

このように，逐次処理一般や計算主義を 
指す言葉として「フォン • ノイマン処理」 
を使う場合には，それはきわめて普遍的な 
語句へと変化してしまうように思えます。 
なぜならこの世には時間というものが（た 
ぶん）厳然と存在しており，したがって， 


すると，たいまつのように燃えている大き 
な星が天から落ちてきて川々の3分の丨と 
その水源に落ちた。この星の名は苦よもぎ 
と呼ばれ，川の水の3分の丨は苦よもぎの 
ようになった。水が苦くなったので，その 
水のために多くの人が死んだ。 j 

国内の UN 丨Xマシンを結ぶ，研究者用 
のネットワーク JUNET にも原子力問題が活 
発に議論されているニューズグルーブがあ 
ります。推進派，反推進派という対立以前 
に客観的に専門家が話し合うオーブンな場 
所が欲しいものです。 


「順番」つまり逐次的という概念は普逼的で 
あると考えられるからです。 

一方，新しい計算機のアーキテクチャを 
目ネ旨している者としては，やはりノイマン 
式処理は次に挙げるようなノイマン式アー 
キテクチャ 6 > で実現されると考えがちになり 
ます。 

1) プログラムもデータも一緒にメモリに 

格納 

2) メモリは0，1，2，……と順に番号 

付けられた線形メモリ 

3) プログラムの逐次実行 

4) データとメモリの区別なし 

5) データの種類で区別なし 
というものです。 

ところで，最近は，どういうわけか次の 
ように考えたりします。 

人が逐次的に問題（プログラム）を記述 
するのは意外に普遍的なことかも知れない。 
したがって（意味的なギャップが少ないと 
いう意味で）それをそのまま处理するよう 
な計算機アーキテクチャもまた自然なもの 
だろう。その場合，上に挙げた項目のうち， 
本当に意味のあるのは3 > だけになる，と 
くに……〇 

いつのまにか，もろにアーキテクチャの 
詰に入りそうになってしまいました。要す 
るに， 

広義の「フォン•ノイマン」は不滅です。 
狭義の「フォン•ノイマン」は破滅です。 
といっているわけです。 
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特集ホビー派のためのパソコン12096活用術 

パソコンの用途別システムアップを 中心に， DTP / グラフイックス / MUSIC 
/通信の各目的別システムの組み方/ NEC の PI とパイオニアの CLD - MS を接続 
するプログラム/他5本の活用プログラムを一挙掲載 

第日特集パソコンでオリジナル リ フイルを// 

システム手帳をより使いやすく活用するための，オリジナルリフイル作成ツー 
ルを紹介 

參 C 言語プログラミング ホップ •ステップ•マシン語/ 

•ツール S ユー テイリテイ Who’s Who 
參 Soft WATCHING 
•ソフトを評論する 
•八ンデイスキ ヤナ活用術 
參ランダムゲームレビュー 


Oh/FM 

5 E m 



特集ブリンタ美食倶楽部 

君のディスクをキレイに飾る 3. 5 インチディスクラベラー 
よりプリンタを便利に使うプリントアウトマクロランゲージ 
グラフ作成に役立つグラフ出カモジュール 
プロッタとしても使える CAD 用ラインジェネレータ 
■グラフィックに強くなるポリゴンベイントのアルゴリズム 
■貴方の部屋をディスコに 丨 しんくろないずど☆ぐらふいっくす 


•巳 ASIC プログラムエ房 
•6809マシン語道場 
•データベースを作成する 
•MM L ミュージシヤン養成講座 
•谷山浩子のエッセイ 


caTi| k コンビュータ技術齧必携 

riTU •.娜受》 

情報処理試験 


情報処理試験 

m " 


64年度試験に向けた学習講座が一斉スタート I 

^ 特集めざせ！ B 4 年度4月日種試験 


12月号 
特別定価昍0円 


□nm 


受験者アンケートから分析した合格の決め手はここだ！ 

鲁アンケートから探った合格者の共通点•基礎から受験までの学習プラン 

•実力を身につける効果的学習法 

►最新受験案内64年度の情報処理試験はこ^行われる 

►カラー受験ゼミニューロコンピュータ 

►続•コンピュータ最前線知的所有権を眺める 

► [新連載]レクリエーシヨナルプログラミング八ノイの塔 

►学習講座受験のための八ードウエア基礎/受験のためのソフトウエア基礎1 

種必修コンピュータの知識/1種コンピュータ重点演習/関連知識征服ゼミほか 

_昭和63年度10月情報処理技術者試験2種 • 1種全問題，全解答 

|緣|八ードハンフト基本15テーマコンピュータ基礎ワークブック 





タシ ースター n ほか 

特集2今年の»ゲームを斬る！ 

ベストブレイプロ野球/究極八リキリスタジアム/燃えろ II プロ野球’88 
決定版/パワーリーグほか 

參今月のパイルドライパー AM シヨーレポート/最新ビデオゲーム 
満載（イメージファイト，メタルホーク，大魔界村ほか） 

•徹底研究ファイナルファンタジ ー n •前編（ファミコン） 

定吉七番/秀吉の黄金 （p c エンジン） 


総計500人の読者に特選グッズがあたる 

創刊50号記念ビッグプレゼント！! 
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その昔，「白いコンピュータ J という遙か彼 
方からやって来た，ふわふわとした不思議 
なエッセイが存在した時代がありました。 
それから時代は流れ， Oh IXのスタッフも 
入れ替わり，もうすでに新しいリアルを持 
った若い世代へと移り変わろうとしていま 
す。それでは新しい世代による「白いコン 
ビュータ J をここでお届けすることにしま 
しょう。おやおや，過去のリアルがそうは 
問屋が……，と，ばかりに乱入してしまっ 
たようです 0 どんな結果になりますことや 


ら〇 


現実は 



秋です。誰がなん t 言おうと，いまが11 
月だろうがなんだろうが，秋です。私の通 
っている学校は東京から1時間以上離れた 
ド田舎のもの凄い山のなか （t いうより山 
ひとつまるまる学校のようなところなのた*) 
にあるため，落ち葉で校舎が埋もれて休校に 
なるのではないかと言われています。そう 
すれば熊に襲われなくてすむし，•太:1発生 
してしまったモウモウと黄色い花粉を舞い 


あげるススキやブタクサのせいで岛水に悩 


まされることもありませんしね。さっさと 
休校になって (i しい今日このごろです。 

さあ，クイズです。どこまでがホントで 
しよう（注1>。当たってもなんにも出ませ 
んけど。 

昨日，久しぶりに r Hotdog Pressj を貿 
ってきました （1 988年11月10日号)。なんだ 
か，読書特集だったらしく，そのなかの2 
ページで「フッー人には理解不能な個性派 
どもの愛読書。ノーマルなキミには興味あ 
るよね…… j というなにやらすさまじいぺ 
-ジがありました。 


14〇 Oh! X 1988.1 2. 


なおり** U 実在する地名 (B» り*！*)係ありません • 


この_テの雑誌って，蝕先端いってるよう 
で， へんな I こ ろで認識がアマイとい■う力，， 
持ち合わせていな'.いというか，パソコンマ 
ニアをもの凄い扱いしてるんですね。 

たとえば，こんなふうに■•かれてます。 

「なんでか知.らな”けど，とにかく暗くて 
ダサい。パゾ'ゴンとアニメにやたら入れ込 
んだ結果，無機的なものにばかり愛着を感 
じロリコンアニメには興常するが生身の女 
性はてんでダメ。俺って一生,童貞かも，な 
んて不安が頭をよぎる。深海魚族少年。彼 
等の 読書 って言えばパゾコン関係とアニメ 
関係きゃないでしよ。マニアだからとにか 
〈詳しい。ロリコンで二次コンて奴も多く 
て，やたらとエダいロリコンマンガもがん 

がん買っちゃう J. (245ページより抜粋〉 

—応，パソロンマニアではなく「深海魚 
族少年 J (t いうら,しいんだな，オタッキー 
な奴のことを） t なってますけど_同じこと 
ですよね，これは 0 ちなみにここで海魚 
族の読む本の愛読書リストとして，3 冊紹 
介されて,います。マンガ版の『ロマンシア』 
(.あったのかこんなもん。ゲームはナニだっ 
たのに…… ） と，アスキーの 1 ■奥録天オプ 
ログラマー j, それに 1 ■レモンピープル j (ぎ 
よえ 一， いるかよ，そんなヤッ） t なって 
いました（注2)。 

いくらなんでもひどくないですか？い 
ったい，いつの時代の瞄をしているんでし 
ようね。こんなのって10年くらい前のテレ 
ビドラマに出てきそうなキヤラじゃないで 
すか。基本的にこのテの雑誌は，オタクと 
ローディストとパソコンマニアの区別すら 
つかないくせに，’夫きな顔しちゃって。そ 
れくらい Oh! Xを読んでりゃわかりそうな 
ものでように■(注3 )。自慢じやないけど， 
私は 1冊 も持ってませんけど。 


— 、. .S/ I — 

私の周りのパソコンマニアであんまり変 
わった人はいません，一部を除いては。た 
とえば， Oh!X のスタッフでは金子君 (FM 
音源のショパンの別れの曲や，月光をやっ 
た人ですね）あたりは，編集室からいちば 
ん近い駅である九段下までを夜でもサング 
ラスをかけて歩いちやうようなオシヤレな 
人だし，10月号の窀脳遊技民で影山君が書 

いていたようにアフターパ'ーナーをヘルメ 
ットを被ってやったり，別に目が悪いわけ 
でもない、'の'に夜でもサングラスをかけてい 
たりと，別の意味で変わってるかもしれま 
せんが(注4)。 

そうそう，ちなみにこの金子君は富田靖 
子のフアンで，私は斉藤由貴のフアンです 
(注5)。 



すっかり，マニア批判の批判になぅてし 
まったところで，ここでちょっと聞きたい 
のですが，皆さん私を誤解してませんか？ 
11月号の床下（とでもいうのでしょうか？ 
記事の下のほうにあるハミダシのことです） 
を見て初めて気がついたのですが，なんな 
んですか「(で)氏は少年ジャンプに完全に 
毒されている j っていうのは？そりゃ， 
ジャンプはよく読んでるし，バスタードは 
好きた■し，そ一ゆ一話-もよくしますよ， Oh! 
Xの誌上では。でも，ジャンプ読むのって 
別に普通だと思うんですけど。というより， 
その話をしてたら「ジャンプってみんな読 
んでるんだから，いいんじゃない，別にい j 
と編集室で言われてしまったのだ 9 毒され 
るって，あれって毒なんですか？ 面白:い 
のに（注6)。 

でも，そういえば，私が編集室にいると 















き.(々ていっても，編集室に行くのは月に 
4，_5回って t こなんですけど）に，私を 
知らない人，たとえば最近スタッフになっ 
た人とか，偶然そこに遊びに来て.いる人と 
かが私を見た最初のひと言って，必ず 1 ■あ 
の一，もしかして（で）さんですか？」な 
んですよね一。 

不思議，不思議。そんなに，すぐ，なぜ 
わかって_しまうのだろう？私が普段書い 
ている 文章って，実物の私、がすぐわかるよ 
う■な，イメ •^ジされるところがあるんです 
かね一(注7)。ここで問題です。私の文章 
からイメージできる人物像をハガキに書い 
て 送って〈ださい。当選（どうゃって決ま 
るんじゃ）された方には，この私のサイン 
入り色紙をあげます（いらね一よ，誰もそ 
んなもん)。 

私はですね 一， 大学では漫研に所属して 
るのですが，あのなかにあって「おまえは 
浮いてる」づていうんだから，どういうキ 
ャ ラクターなんで-しょ。編集室だったら私 
よ D 凄い人がゴロゴロしてるっていうのに- 

た 1 えば， 編集室の （T) ■&んなんかな 
ぜか，仕事場であるはずの編集室に，バル 
キリーのプラモを持ち込んでいるというの 
に……（注_8)。 

おっと，やばい，やぱい。こんなことを 


書いたら，編集室で晩ご飯を食べさせても 
もえなぐなる。. 

え 一， ここで解説させてもらうと，編集 
室というところは夜中までず'-っと人がい 
る（というより，もともと編集の人たちも， 
私らスタッフが比較的夜にしか来ないの_で， 
仕事のメインは ほとんど 真夜中なんです） 
のでなんと，晚ご飯をご馳走してもらえる 
んですよ一。それで，なにを食べるかとい. 
うと，近くの中華料理屋さんのメニューが 
回ってきてそれ仁 .0 を'付ければなんでも食 
ベられるという，ものすごいシステムなん 
ですね一。 

だから，普段金欠気味（本当は気味どこ 
ろの騷ぎではな'くて，月末の仕送りが米る 
まで田舎から持ってきた米だけが夕食にな 
っ f しまうよ？な超ド級の金欠なのナく）な 
ので(注9),,月末の2 5 日前に焼き肉定食の 
火盛り力' : 食べられる，この編集室は仕事さ 
えちゃ一んとやっす！ p ればただでタンパク 
質，それもなんと:肉が食べ'られる天国©よ 
う.:な，ところなんですよ一.。この前，確か， 
获窪圭さんが言4ヤたんだ W 老，私が「編 
集室で食べられる_と思って，昼飯抜いてき 
たんですよーノ々て威張っていたら，「私は 
咋0あ夜から食べて、てないぞっ .! 」，と言 
われてし i い i した，(隹1〇)。 


余談になりますが（でも，この■.ページ自 
体が完璧に余談の塊ですけども），私が編集 
室で食べるメニューでいちばん多いのは焼 
き肉ライス，その次がオムライス。中華料理 
屋なのに，私は中華にはほとんど _〇 を付け 
た覚えがありません。というより，これを 
書くまで芳珍飯店が中華料理屋であるのを 
すっかり忘れていました（注11)。 

この,.天国のような編集室も，時として 

の世の地獄になることがあります。言わ 
ずと知れた，原稿が書けていない！：きです。 
実を言うと，この原稿も，本当は，月曜•日 
提出の予定がしっかりと水_日に締め切り 
を1回延ばしてもらい，さらにいまは，今 
日が終わるまで，つまり，夜の12時まで6 
時間ほどに迫っています。昨日，原稿を書 
'くつもりだったのですが，テストがあった 
ためその前の日徹夜したので，うっかり眠 
ってしまい半分も書けていなくて，放課後， 
学校の端末室（うちの学校はバソコンルー 
ムをこう呼びます）で続きを書いているの 
です'(注12)。う一ん，恐ろしい。さら'に恐 
ろしいことにまだ新作情報の原稿も残って 
ます。これで今月の新作情報が載ってたら 
拍手してやってください，拍手(注13)。 

ああ，オムライスが食べたい。大盛り焼 
きソバでもいい。 





霜降り高原から 147 


















iJh / XI 1 周年記念特別企画 


•お買い得レポート 


「 X 的000現象鄉る j 

S 日 ito Susumu 

斎藤晋 

X 6800 D は八ードの人気だけでなぐ市販のソフトまで快進裝を続 
けるという，シャープのパソコンには珍しい現象を起こしている。 

果たして X 68000 ユーザーは夢追い人か,あるいはただの金持ちか7 


去る9月1日にシャープがソフトハウス 
向けに行った OS-9/X 68000の説明会での 
こと。挨拶に立った^ヤープ，テレビ第4 
商品企画部の烏居勉部長は， X68000 のユ 
—ザーは3万人を超えたところであると公 
表した(出荷台数は4万台強となっている)。 
ハードメーカーがソフトハウスに対して公 
にする数としてはかなり控え目.な数字であ 
る（倍ぐらいの数を言って|も許されるのが 
普通だ)。 X68000 のユーザー 3万人は，並 
のマシンのユーザー3万人とはわけが違う 
i いう自信の表れであろうか？ 

ど一し_スピは 
1万8000本宅出るのか!？ 

今月号でも取り上げられている「ドラゴ 
ンスピリット」，通称ドラスピは，なんと 
初期ロット1万2000本，これまでに1万80 
00本を出荷したという。春先から，各シヨ 
ップでデモ版が走り，予約がたまっていた 
こともあるが，それにしてもちょっとすご 
い。 X68000 ユーザーは .3 万人しかいなか 
ったはずではないのか。-以後順調に増えて 
いたとしても， 2人に1人は買わない t 売 
れ残ってしまうではない力、まあいい，ド 
ラスピな4わからないでもない。なんせう 
ちのスタッフの金子君などは， X68000 を持 
っていないのに（しかも受験生）ドラスピは 
買っているくらいだ。 

じゃあ，ほかのソフト.はどう.かというと， 
ドラスピほどじやないにしても，やっぱり 


かなり売れている。なんでも X68000 のゲ 
-ムソフトはちよっとしたもので5000本， 
00 〇やX X Xでも2000本以上売れている 
といぅ。 

おかしい。だって 〇〇〇 ですよ， 〇〇〇 
(あまり名指*しでいう t 問題がありそうな 
ので)。これが， Xl/Xlturbo だとどうだろ 
う。シャープの発表では Xl/Xlturbo は累 
計30万台だそうで，全盛期には全国で10万 
人以上のユーザーが Xl/Xlturbo を動かし 
ていたと思われる。それでも， Xl/Xltur 
bo 用で1万本以上売れたソフトなど数え 
るほどしかない（よくは知らない力す，ザナ 
ドウとハイドライドくらいじやないかな)。 
そこそこのソフトで1000本売れれば御の字 
だという。X x x なら500本がいいところ 
だろう。 

というわけで，ともかく X68000 ユーザ 
一というのは非常によくソフトを買ってく 
れるユーザーであると業界内で認知されて 
きているのだ。 

果たし冤教!8000は 
ゲーム マ シ舲か？ 

ファンロード4月号の「シユミのゲーム 
大事典」には X68000 という項目があり， 
「現在，個人で手に入れることのできるお 
そらく世界最高のゲームマシン。ファ〇コ 
ンの数十倍の能力を持ち，ファ 〇 コンの40 
倍高い J, とある（ちなみに，XIや Oh!X 
という項目もある）。 



ゴキブリやたたくにたたけぬ 

このヤロてめ~生かしておくかチクシヨウ！ 
(すごく 字 あま！）） 
桑木耕介 （21) 福岡県 

一般にバソコンが誰かにゲーム マシンと 
呼ばれたら，たいていバカにされてい S t 
思ってよい。たとえば， 「MSX って ゲーム 
マシンだよ ね」と 言えば， 「MSX ってゲー 
ムに しか使えないんだよね」という意味 だ。 

じゃあ，さっぎのフアンロードの場合は 
どうか。私の推測するところ，あれを書い 
たのは X68000 ユーザーであり，決してバ 
力にしてゲーム，マシ'ンと呼んでいるわけで 
はない。当然，「フ ア-〇 コンの40倍高い j と 
いう言葉には「ゲームだけじゃない からね」 
、と -V う自信が読み取れる。彼は，ゲームマ 
シンと し T も最高の性能を持つ X6.8000 を 
誇りに思っているはずだ。 

もともと，ユーザーはゲームだけを目当 
てに X68000 を買っているわけではない。 
それは， X68000 がたどってきたこれまで 
の経緯でもわかる。 

そもそも餓 3 TT •ザ ーは 
ソフトもな|の_買つだのだ 

X68000 が発売されたのは昨年春の3月 
末。もちろんこの次点で存在したアプリ ケ 
ーシ ヨンソフトといえば付属の日本語ワー 
ドプロセッサや，あのグラデイウスだけ 0 市 
販ソフトなど1本もないという状況であっ 
た 0 あるマイクロコンピュータ総合誌では， 
「ソフトラインナップが限りなく 0に近い現 
状……」と書かれ，また別のマイコン雑誌 
では PC-9801VX との比較記事にぉいて， 
98VX の4勝8敗2引き分けとしながらも， 


欲しい人と持ってる人の非情な会話 

X68000 が欲しいという声はあとを断たないが， 
X68000 を欲しがる人，すでに手に入れた人にはな 
にか共通のエネルギーが感じられる。ちょっと例 
を紹介しよう。まずは，10月号のハミダシに載っ 
たメッセージの再掲載だ。 

10 PRINT“X68000 ほしい！”； 

20 GOTO 10 

渡辺昌彦 （21) 大阪府 
気持ちはよくわかるが，これに対して X66d00 ユ 


ーザーから，次のような意見が届いている。 

X68000 が欲しいらしいが，あんなまともなプ 
ログラムでは手に入れるのは遠い未来になってし 
まうぞ。ここは， 

10 while I 

20 print “X 68000ほしい！"； 

30 endwhile 

私は，このプログラムを C コンパイラにかけて 
スビードアップさせるくらい68が欲しかったから， 
いま首が回らないロー ン地獄のなかにいるのだ。 


高 井直樹 （22) 神奈川県 

一方，驚異のレタリングとあぶないイラストで 
編集室でも恐れられている 鳥羽君に よると， 

10 PRINT “X 68000ほしい！"； 

20 GOTO 10 全角^文由 L 半角のスペース 
とするのがよいという。 問題は！ のあとの半角の 
スペースで，これだけでだいぶ違った感じになる。 
彼は 「この 違いが わからんやつは“その筋”を名 
乗る資格はない」 とまで言い切っている。ただし， 
彼が果たして 68 ユーザーであるかどうかは定かで 
ない。 


148 Oh! X 1988.12. 










「ソフトを計算に入れれば100勝8敗2引き 
分 Utk な*)かねない」といったありさま 
でぁった。 

では，実際に市販ソフトが売り出された 
のはいつかというと，これが3力月後，最 
初のソフトはゼビウスで，その後は8月の 
レ！）クスとなる。ソフトも順調に揃ってき 
たとはお世辞にもいえるペースではない。 

だが，それにもかかわらず X 68000 は売 
れた。 X 68000 ユーザーのうち最初の1万 
人ぐらいは，本体価格369,000円ディスブ 
レイ込みで50万円もする機械をほとんどソ 
フトがない状況で買っていたことになる。 

X 68000 を購人したユーザーが単にゲー 
ムマシンとして期侍していたはずはない。 
もしそうなら，こんな状況でマシンを買っ 
たりはしないはずだ。また逆に，彼らはソ 
フトを必要としていなかったわけでもない。 
彼らはひたすら期待票でもって X 68000 を 
買っていたに違いないのだ。 

Z’SSTA 降 0RO-68K 
CcomDiler ._0-68K の謎 

シャープから発売されている例の PRO - 
68 K シリーズ。ちょっとあげてみると ， SO 
UND , MUSIC , Sampling，Musicstudio 
NEW Print Shop , BUSINESS ， CARD , 
DATA , Communication , C compiler , 

と全部で 10 本のソフトに PRO -68 K がつい 
ている。ずいぶんと揃ったものだが，実を 
いうともともと PRO -68 K というのはツア 
イトから出ているグラフイツクツール Z’sS 
TAFF PRO -68 K が元祖。そして，この Z’s 
STAFF PRO -68 K が売れたことが X 68000. 
が単なるゲームマシンではないことを示し 
ている。 

従来，グラフィックツールといえば，98 
の世界でも，売れてせいぜい数百本がいい 
ところであった。値段が高いわりには実用 
性ではいま一歩であったからだろう。とこ 
ろが， Z’sSTAFF PRO -68 K はいきなり30 
00本という快挙を遂げた。はっきりいって 
プロのイラストレーターが使っても，その 
まま作品として通用するぐらいのものが描 
けるのだから。 

そしてさらに，驚〈べきは C compiler 
PRO -68 K 。 すでに7000本も売れていると 
いう〇ゲームやワープロならともかく ， C 
コンパイラがわずか1年ばかりで7000本も 
売れるマシンは X 68000 をおいて他にはち 
ょっと考えられない。 

何度も繰り返すが， X 68000 ユーザーは 
いまのところ全部で3万人しかいないはず 
なのだ。 


ファルコムは 

いつ :_< か？ 

X 68000 には，ゲームセンター並のアク 
ションゲームが何本もあるが，他のジヤン 
ルのゲームはまだまだ少ない。アドペンチ 
ヤーではリバーヒルソフトの作品ぐらいだ 
し（といっても，これがまた最高の人気商 
品だが〉，シミュレーションではようやく光 
栄が伝家の宝刀を抜いてきた t ころだ。そ 
して RPG はというと，残念ながらまるで目 
玉商品がない。考えてみれば，日本フアル 
コム， T&E t いったヒットメーカーがま 
だ参入していないのだ。たとえば，イース 
やハイドライドなどの場合，移植版を含め 
て数万本のヒット作品を目指して作ってお 
り，それだけ開発コストもかかっている。 
一般的に，面白い RPG を作るにはそれだけ 
開発费がかかるものだが，その極端な例力 ？ 
ドラクェ3で，なんでも50万本ぐらい売れ 
ない t ペイラインに乗らないらしい。 

もちろん， X 68000 にはかなり購買力のあ 
るューザーが多いことから，重い腰をあげる 
ソフトハウスも増えてきている。買う人がい 
れば，必然的に売る人も出てくるものなのだ。 

一説では， X 68000 ユーザーは，ソフト 
がもっと出てきてューザーが増えるように， 
ソフ'卜の買い支えをしているのではないか 
とさえ言われている。もしかして X 68000 
ューザーは MZ の教訓を覚えているのだろ 
うか？ かつて， MZ -1500 や MZ - 2500の発 
表時には，あらかじめかなりの数のソフト 
が用意されていた。これは，各ソフトハウ 



(16) 兵庫県 


スにソフトを出してくれるよう，事前にお 
願いしたからだろう。だ力*,用意されたソ 
フトの多くは期待ほ'ど売れず，結局は MZ 
ユーザーはソフトを買わないという印象が 
ソフトハウスに残ってしまったのだ。 

ひとつのマシンが成功するためにメーカ 
一は，エンドユーザーに期待を持たせ，ソ 
フトハウスやサードパーテイにはビジネス 
チャンスを与えるこ t が必要だ。 

いずれにせよ， X 68000 ユーザーがこれ 
ほど攻擊的なまでにソフトを買う理由はな 
にか？それは， . X 68000 ユーザーはパソ 
コンが忘れかけていた夢を買い戻そうとし 
ているからなのかもしれない。 

鵬羽真* (20) 愛知県 
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ahiXH 周年記念 

特別モニター8福袋プレゼント 


めでたいことは多いに越したことはない。では6月号の創刊6周 
年に練いて，誌名変更1周年記念ちやってしまお5といろわけだ。ちち 
ろんブレゼントもあちこちからいただける。そ一ゆ一わけだから，今月 
のアンケートはがきに忘れずに応募券を貼って送ってちよ一だい。詳し 
くは応募方法をよく誘んでね。 


特別モニターブレゼント (シャープ提(共) 


OMS ■の改題1周年を記念して，シャープさんから X 68000 をど一んと 
モニタープレゼント。「パリパリ使ってご意見しちゃうから，ぜひとも X 
68000を我が手中に I j ともくろむあなたに絶好のチャンス到来だぁ。ま 
た，「私はまだまだ XI を使いこなしたい j とか「だって僕はもう68ユー 
ザーだモン」とかのたまう諸君には，先月号の特集でも紹介した熱転写 
カラープリンタ CZ -8 PC 3 や， X 68000 用カード型データベースのすぐ 
れもの CARD PRO - B 8 K の用意もある。 





先月号の特集を読んで改めて「プリンタが欲しい！」と気づ 
いてしまった人も多いはず。 Xl / XIturbo や X 68000 用プリンタの 
最新機種をど一ぞ。 


QX68000ACE CZ-601C 

(ブレゼントは本体のみ)319,800円1名 

まぎれもなく本物の X 68000 を丨名の方に。いや 一， おめでとう。これ以 
上なにも言うことないよね。 


_沙羅曼蛇 

X 6800(] 用 5〃2 H □版 

8.800円5名 

衝擊のグラディウスから 丨 年半， 
ついに登場した沙羅曼蛇を 5名の 
方に，さらに 強力に なったオプシ 
ヨン攻撃が楽しめるぞ。 


E1CARD 
M PRQ-BBK 

X 68 D 0(] 用 5"2 H □版 
29,800円3名 

ようやく充実してきた X 68000 用 
実用ソフトのなかから，誰もが便 
利に使えそうなカード型データべ 
ースを選びました。こちらは3名 


箱袋 


ドラゴンスピリット 

電波新聞社 003(445)61 I I 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組 

8,800円3名 

凝りに凝った完璧な移植版といわれるドラ 
ゴンスピリット。いま，最も売れている X 680 


の方に。 


00ゲームという，その人気の秘密はなにか？ 


1〇0 Oh! X 1988.12. 
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e サンターフォース n 

テクノソフト S0956(33) 5555 

X 680 QQ 用 5"2 H □版2枚組 

9.800円3 名 


かつて，これ以上にハデなアクションゲーム 
があったろうか？ あの8方向スクロールアク 
シヨンが空前のスケールで S る。 


" 71 ラスト•八ル▽ゲドン 

ブレイングレイ S03 (264) 3039 

Xl / Xltu 「 bo 用5〃2□版7枚組 
2ドライブ専用,要漢字 ROM 

7,BD0 円3名 

宇宙からの侵略に対し，モンスター総進擊とい 
う趣向が斬新な RPG。 オープニングデモ2枚，ゲー 
ムは5枚の超娱楽大作だ。 


1^3謂 E 1 恩 

今月号とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入の 
うえ.希望するブレゼント番号を右下のスペースにひとつだけ記 
入してください。また今回は，はがきの右上のワク内に必ず145ベ 
—ジの応募券を貼って送ってください。締め切りは1988年12月18 
日の到着分までとし，当選者の発表は1989年2月号で行います。 
なお，モニターブレゼントの場合には，感想文などのレポートを 
お願いする予定ですのであらかじめご了承ください。 


箱袋 





FYnl ゲツ，なんじゃこりゃ〜の大奉仕 

Hi 謎の福袋ブレゼント 

a . MZ - 昍 K / C /1200 コース E 名 

b . MZ -7 叩/1500コース5名 
C . MZ - 昍 B /200 D / K 00/ 2500コ—ス 

d . Xl /XI turbo コース10名 

e . 無差別級コース10名 


5名 


ああ，懐かしのタイムシークレツトやハドソンの名作ピコビコ 
ゲームたち！そういえば，内緒でもらった T シャツやペンケー 
ス，ステツカーとかいろいろあるなあ？というわけで，そんじ 
ょそこらでは手に入らない編集部秘蔵のコレクシヨンを大放出。 
ご希望のコースを選んで応募しよう。また，アンケートはがきに 
は所有機種にハツキリと〇をつけること。たとえば，XI/XI turbo 
コースと大雑把にいっても当選者がX ID ユーザーだったら貴重な 
3インチ生ディスクを入れちゃうとか細かな配慮も考えているの 
だ。なお，いずれのコースでも，日本ソフトパンク特製.システ 
ム手帳のリフィルにも使えるメモパツド ヒ mSS の a ゴマークの 
入つたシヤープペンシルがもれなく付いています。 


百]ァークス 

ウルフチーム S03 (269) 8650 

Xlturbo 用 
5"2 D 版 B 枚組 

9.關円 3名 

ウルフチームが RPG の新たな 
スタイルを提唱する意欲作が， 
このアークス。幻の YAKSA (ヤシ 
ヤ） Xlturbo 版のデモディスクも 
好評だ 0 


[7^1 満開製作所からの特別プレゼント 

■トド大和煮， 

えぞ鹿大和煮，熊筍 

の缶詰3点セツト 1名 


祝氏が秘かに入手した北海道名産の珍味（編集 
の N 氏も挑戦したゾ）を勇敢なその筋の読者にブ 
レゼント。 


10月号プレゼント当選者 


m 熱血高校ドッジポール部（大阪府）大引克師（兵庫県)段林充（愛媛県） 宇高 
道義 （2 花札放浪記（秋田県）森川 一 （石川県)千葉信幸（佐賀県） 消 松康弘 
■ ステゴちゃん（東京都）田中克（神奈川県)松村 真 塚元俊久（大阪府）吉田 
進一（熊本県)牧保志他5名 0DIABLO (埼玉県）保孝則（愛知県)橋本和昭 
(京都府)西村武雄固雑学オリンビックわたなベわたる編（青森県）エ藤陡 （富 
山県)石政好康（千葉県)杉山洋之（埼玉県)平野智也（愛知県)櫂本崇(敬称略） 
以上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は順次発送いた 
しますが ■ 入荷状況などにより遅れることがあります。また，公正取引委員会 
の告示により，このプレゼントに当選された方は，この号の他の懸賞には当選 
できない場合がありますのでご了承ください。 
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J く先頭アドレス〉 

というようにして MACINTO - C を起動し 
ます。 

すると，入力開始アドレスを聞いてきま 
すので各ダンプリストの先頭のアドレスを 
入力してください0すると指定したアドレ 
スからのダンプリストが表示されます。こ 
の状態をダンプモードと呼び，大まかにメ 
モリの状態を見るときに使用します。 

ダンプモードでは以下のコマンドが使用 
できます。 

T 1ブロック前を表示 
G 1ブロック後ろを表示 

S スタート画面に戻る 

P ブリントモードへ 
E エディットモードへ 
CLR ブロックを0で埋める 
メモリの内容を書き換えるときは E キー 
を押してエディットモードに入ってくださ 

図1ダンプリストの形式 


掲載プログラムを利用するために 


標準入力 '. 

y-iL/MAl 

CINTO-C 



Oh!X のリストページに 4 
いうツールで出力されて 
ツールを使用されること 

霉載されているダンプ 
います。揭載プログう 
をおすすめします。 

編集室 

リストは MACINTO-C と 

_ 

參ダンプ 1 」スト 

マシン語プログラムのリストは1 

が終わづ 

たら実行させる前にまず CRC , 次 
!チエツクサムを確認してください, 


プリストという形で掲載され， Oh ! X では 
図1のような形式のダンプリストを採用し 
ています。これは MACINTO - Ct いうマシ 
ン語入カツールを使用して出力されたもの 
ですが Oh ! X では基本的に横8パ'イト，縦 
16バイト， CRC 付きの形式でダンプリスト 
を掲載します。以下はこの MACINTO - C を 
使ったマシン語の入力方法です。その他の 
入カツール（各機種のマシン語モニタなど〉 
を使うときも考え方は同じです。 

マシン語のプログラムやデータは16進数 
で番地をつけられたアドレス空間に1バイ 
卜 （16 進2桁）ずつ格納されています。た 
とえば，図1のダンプリストは 32 DBh 番地 
から 335 Ah 番地までのリストで 32 DBh 番地 
に C 3 h ，32 DCh に F 4 h ……という順に入力 
していきます0最初のアドレス部分といち 
ばん右の 5 Ah というのは入力する必要はあ 
りません。 

•チェックサム 

マシン語プログラムに入カミスがあると 
かなり高い確率で暴走してしまいます 。 CP 
U はマシン語実行時にェラーを返すといっ 
たことは一切行いません。というのも CPU 
にとってはプログラムの実行も暴走もたい 
した違いはないのです。 

しかし，プログラムを入力するのは人間 
ですから，必ず入カミスをおかしてしまい 
ます。これを検出するのがチェックサムで 
す0ダンプリストのいちばん右端の列（横 
サム），いちばん下の行(縦サム）がチェック 
サムを表しています。これらはダンプされ 
たプログラムを数値の集まりとみなして縦 
横に足し合わせ，その値を16進で表示した 
ときの下2桁の数字となっています。そし 
ていちばん下の右端にある4桁の16進数は 
CRC チェックバイトと呼ばれるもので，そ 
のブロックのデータを特殊な割り算で計算 
したときの余りの値を示しています。 

もし，ダンプ入力中に1力所誤りがあっ 
たとすると，当然誤った個所の横サムと縦 
サム， CRC チェックバイトも違った値にな 
ることが考えられます。プログラムの入力 


これらがすべて合っていれば，入カミスは 
まずないと考えてよいでしよう。 

•MACINTCD-C の入力 

さて実際にマシン語を入力するときに注 
意すべきこととして，マシン語プログラム 
の格納されるアドレスの?崔保があります0 
特に BASIC から入力するときには CLEAR / 
LIMIT または NEWON 文を使って，マシ 
ン語ェリアを確保しなければなりません。 
例としてマシン語入カツール MACINTO - 
C を BASIC から入力してみましよう。 

MACINTO-C には300 Oh 版と BOOOh 版の 
2種類があります。まず， BOOOh 版を入力 
します。 BASIC を起動し， 

NEWON & HB 000 
または， 

LIMIT & HB 000 

を実行しマシン語ェリアを確保します 。 M 
ON/BYE コマンドでマシン語モニタに移り 
M コマンドなどでリスト2を打ち込みます0 
詳しくは各機種のマニュアルを参照してく 
ださい。 

すべて打ち込んだら BASIC に戻りセーブ 
します。ただし，これは S - OS 用のもので 
すので，各機種の BASIC などから使用する 
ことはできません。そこで，各機種用サブ 
ルーチンの BOOOh 版をいま打ち込んだもの 
と重ねて入力します。 

ここでリスト15のチェックサムプログラ 
ムを使って縦サムと横サムの部分を合わせ 
てください。なぉ， MACINTO-C は内部に 
ワークェリアを持っていますので自分自身 
のチヱックサムを取っても正しく表示され 
ません。また300 Oh 版は BASIC を破壊しな 
いと入力できませんのでディスクしか使用 
できない人で S - OS などをぉ持ちでない人 
は注意してください。 

籲使用方法 

BASIC 上なら， 

CALL く先頭アドレス〉 

モニタ上なら， 

G く先頭アドレス〉 

または， 


5A64B7D3eD406E692F4413F9FFB0F283l 318 


BBC31.FBEC3^C133B77845811PB 
C31PD0C31F113EC9C91 l33elCD33CB30 
1 FD9.C31 FB2C3330C1FCDF8C57C4F04C6 
F1C333C1C32021FED3203A33C9CD060F 
C31F1AC31F1EC3C9C33EF57CF14FC9E6 
1F B5C31FB5C333 1F 1F47C9C4C1C5C1FB 
F4C31FCDC320 17 F476C5C10ADF7D331 0 
C31FD6C31F18C3CD5BC9783B17334F8F 

画一 1 E 部 11 


5376C6A5846EFF0066240E46 
7E23E3DH18DBB2CD61B21B 
B27EEDCDB2CDF 6 08O2EDFE 
DE5F103DDE3ACD 0 F 0 ECD 1 A 
CD83E30CCD3E7B0102B30D 
B27E2328B2B2B2C518054CB2 
F9B277B7DEDEDEB2C1CDB3FF 
CDF686F1CDCDCDE1B10502CD 
00CDB3E1B2F1B2C3692ECDC8 

11 


SSSA5SHSSHH IF90 


7EssDE2gB2CDsB2lBeeseesi 

ss ED 8s CD £ss§ FE sgsil 

DEsssgsCDeFeECDisisgii 
883i3E7Bs SSH H 
B27B23S SB2SS 2e54cB2eeH 

ssygggssssFFSH 

8SS2CDCDSSSSSCDHI 

gCDE3 SSE:2sss CD ss2ss 
iililiii 
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11 ^ ll 




ることです。 CRC は仕様上の問題から図2 
のようなことが起こります。このような t 
きはこのモードを使って CRC を確認してく 
ださい。 

ダンプを出力中はスペースキーで一時停 
止，ブレイクで中断します。 

•終了 

各モードからはブレイクでスタート画面 
に戻ります。さらにブレイクすることによ 
り，モニタまたは MACINTO-C を呼び出 
したシステムに戻ります0どちらに戻る力' 
は機種によって異なります。 

•使用上の注意 

MACINTO-C は次のシステム上で動く 
ように作ってあります。 

mi it n : a 


S-OS S-OS “ SWORD ” 
MZ -80 K / C /1200 ROM モニタ 
MZ -700/1500 MZ -700 用 ROM モニタ 
MZ -80 B / 2000 SB -1520, 

MZ -1 Z 001 M 
MZ - 2500 BIOS ROM 
XI BASIC モニタ 

XI turbo turbo BASIC 起動後の ROM 

モニタ 

また.，一般的な注意として入力を途中で 
やめてセーブしておく t き，以下の機種で 
は実行アドレスを次のようにしてくた r さい。 
MZ -80 K/C /1200/700— 0000 
MZ -1500— E 804 
MZ -80 B / 200 0— 指•定しない 


い。先頭のデータ部分にカーソルが点滅し 
ますので，カーソルを移動させて入力/修正 
が可能です。データは!；ターンキーで行ご 
とに登録します。エディット後はブレイク 
キーでダンプモードに帰ってください。 

籲プリントモード 

ダンプモードで P キーを押すことにより 
プリントモードに入ります。このモードに 

入ると START ADRS , END ADRS , PRI 
NTER ON ( Y / N ) と聞いてきますので，順 
に適当なものを答えていってください。 

このモードには2つの使い方があります。 
まず，ひとつは MACINTO-C の出力をプ 
リンタに印字するこ t 。 もうひとつは1プ 
ロックに満たないブロックの CRC を計算す 


18C3CD5B 
C3330CED 
1F113EC9S 
B2C3330C1F 


OH) E4CA1A20FFE111B269F020B7FE80CD5D 
lCDsEBMCDgsssCDssDCuccs 
c(B2FESFEB0B205CD08B2FB802B2S7D 
0- 891A00B0947DCDB20F28AB11B27DB22A 
INTUB20C94CA2200E401B228B27D2A7D0F 
AclB3ED21CA50D500CDB2F3537D220C2220 
M08eDB35e3E382 1B2E 1GDFB2A52201 9B3 

c CDssggsssCDs 嚣 EDwsg 

二 


53P 6 C 6 A504EE7F80E 6 24 8 BF4 8 E92B53D 


00BFCF9C4655B106C7F6DF0179C0E519 


851B0CEA6DBE690BAEBA48AF825D1BA3 


004 1443 12B2000443D452FF1C33'3C1C3 
002041 2 B20364D4E5354 S C3 1 F 1 AC3 1 F 
00540 e 2 e 332 B 5 s 4 s 524 E 28 lFESc3lFB5 
0 e 5224302 B 20530 e 444920 F4c3lFCDc3 
004 13D 2 B20353A3A4 1524EC3 1 FD 6 C3 1 F 
0054532032 2 B204D20504F00EEC3 1 FBE 
005352532 B 2 e 375520 e 02029 c3lFDec3 
O00044522034 2 B532024524E 1 FD9C3 1 F 

ilsil 


7C7E23E3DE18DB32CD61321B061823CDS 
F4327EEDCD32CDF60802EDFE1 31 37 70800 
FBDE5F 2 3DDE3ACD0P0ECD1ADD03CD0F00 
14CD83E30CCD3E7B0102330D38203801CA 
69327E2328323232C518054C322032CS18 
CCF93277B7DEDEDE32C1CD33FFFEFC0CC 1 
B2CDF686F1CDCDCDE1310502CD1 ACDEF3 1 
E20eCDE3El32Fl32c3692ECDc 8 Q8F81069 

=Ei 


ggssssK AF MS AAEB g 一 Inssssg AF ss CE s AB sss 


sCDSSMgsss 羿 SS2S? 13 


0o05 2en B2 0c E4E4 28FF B2 7F CD 21 FE 
3620 50 B2BD2 138 CD 1B CD 7D22B2 AD DF 
SWFEEA CD B0B2B2FES 5B BES 28 刖 
7p FB AFCD B2 0 e FFBD lA19BD388lBlA 
SB818B3E4 CACD ::B2 00 E5E1B2 FE EB 
1318 B2 g CDlBBB B2ED ec E8 52 CAlA19 
54 B0 45CD B2 FE 197D CD S 38ED U B2 00 

SSESHH 


0 C 08 C3B3U 2 A 
FFC 6 B 2 05 抑 Be 
0EF9E1CD36ED 


39CD 0 eBeF 0 B 2 CA 18 B 20 c: 

38B1 S 9BCDF0B2B 8 7DFF: 

52 6F11 CAB0CDF3205B 0 E: 

ED CDB2F19BCACD20 ED 7D30CD02B200 
B7087DB2CA20F9FEB22302B1008107 
1 123 0 F 2 A7DB220 28 787F52 286 F2121O1 
B 2 B 201 B 222 F3FEB7B 02 AED 08 CDBec5B 2 

z 画 1 


42D9B62D3 S 21D9CC7C37BE 14 F0 5A7B1A BF I 2F6 

e 6 clCD u B2CDcl 7D5E D9D9 673e CD 08 lE 
e 8 p 821 B2 81 23B 22 A27 s 37 AC 0 BBB3EE3 
282 e 06 El 21 7EDS47 28 lE 0110 CBEBc9B 2 
B70D2DCDB2B2CD S 05D5283ED9D9B281 

MSSSS DB gsgss 卵 su 

c5 F6Bl10CDCDle 87 5A287E30AD108E 5 
cl CDF6B 2 B 2 e8B 28756 e 5 D 9 6Au 23 B 2 F 5 
B208CDDBB806F6 79 B2 23 s BD 3B H 9 F 9 g0 

i _i__E 


5376C6A5846EFF0066240E748E1 2B5BD 
7E23E3DE18DBB2CD6 1B21B061823CDO0 
B27E ED CDB2CDF60802ED FE 1 313770800 
DE 5F103D DE 3ACD0F0ECD1ADD03CD0F00 
CD83 E 30CCD3E7B0l02B30D382e380lCA 
B27E2328B2B2B2C51 8054CB220B2C518 
F 9B277B7DE DEDE B2C1CDB3FFFBFC0CC1 
CDF686F1CDCDCD E 1B10502CD1ACD EF B1 
00CDB3E1B2F1B2C3692HCDC808F81 069 

1 i=== 


851B8C6AEDBE698B2EBAC82F 

E4CAlA2eFFElll3269F02eB7 


FFElll3269F02eB7FB80CD5D 

g lB EB70CD;CD33'ElCDCDs400DC u cc 32 

uaCDe 8 B 2 IS 18 32 18 7D 

CD320F28AB11327D322A 

1 1320C94CA2200E40 13228327D 2A 7D0F 

CD32F3537D22 0 C2220 


32FB19 g 3e3205CD08 

89 lA0 e3e947Dg32 0 F 

11320C94SE401 

33ED21CAS0D50OCD32 


OAB5SD 8 B 1 B404092 1 A 2 FB3E9AA 6 B3A 6 C 


BD CD Bl89 lA e02232D332B732ED10597D 
I05201 1320CB4E428FF327P CD 2 1FB2A 
36205032ED2 138 CD 1B CD 7D2232ADDF32 
0045FBBACD303232FEEB5BBBB428E6B1 


0 1B81 833B4CACD1 13200E5E132FBEB32 

S0C E852CA1A19E7 


gCDgg 22 CDFE 5 SS 2 S? S 22 於 sCDsEBsEDgssCA:^- 

CD32 0 EFE05 32 ね 96 CD g 0 EED K 0B s ss5 CD M FE 2 7DCD 3g:^ 0 e 

画 EEE: =iii 測 = 


7FF5E11 9CD32479BBCB7D6479BC5827D 
2A39CD 00 3OF032CA1 8320 C 08C3331 12A 
EB383l809BCDF032B87DFFc 6 3205 i Be 
19526FUCA30CDP3205B 0E F9E1CD36BD 
iEDCD32Fl9BCACD2eBD7D30CD0232s 
80B7087D32CA20F9FB3223023 1008 107 


S us0p#gg7Fss6F 巨 2 S sCDsgsggs6A 髭 

PE3232013222F3FE B7 302AED08g3e c5 32A432iCDDBB806F6793223ElED3Es 

iis Eli 謹 i 


1EE25309A159CC7CB7BE14F05A7E 


06C1CD1132CD 
08F821328123 


CDC17D5ED9D96730CD 
8123322A278037AC0BEB 
282006E1217EDE 47 28 1E 01 10 CBEB 
B70D2DCD3232CD8005D5283ED9D9 
793 13EFBE4DEF6872322A3086FE6 
F631 10 CDCD 10 875A287E30AD1O 
CDF632320832875605D96A2123 


Oh !X 標準入カツール MACINTO-C 153 










































33DB 87 47 CD E5 33 


it f 


II 


議 

iililllllll 

18 EE 3E 0C CD 20 14 C9 : 1A 
FE 0C C911 00 FF CD 03 : B3 

= はさ口^ 


■ほ==は=巧 

SUM： F7 CE B4 01 K6 F0 92 F3 90E6 


B300 B2IF C3 18 20 C3IE 20 
B308 C311 B3 C317 B3 C3 21 
B310 B3 3E 0C CD F4IF C9 FE 
B318 OC C9 ED 5B 76IF C3 D3 


1 BB8B_: 12: B3: 08: Ee:7B 
1 IB 2E C333 40 C3 


A49807474413F9FPE0F283 


P2E C3 3340C3334733C133B77845 CD 1 l FE 
tc3Hi 7c78 ::HS CB ⑽ 
#33 6 DC333C7C333C4C1CDF 8 C57C4F04 C6 
サ 24C33345C333F778DF2O3A33C9CD06OF 
?C333B3C333F3C3B7173BF57CF14FC9B 6 
urD3364C333D 2 C333339147C9C4C 1 C5C 1 FB 
XI t ll c3 33 AC c3 33 A9F 8 el s cl OADF 7 D 3310 
C33375C333EFC33AC5 S 783B17334F 8 P 

觀 1 麵 1 


SS はは 6 D $ 2 B ED sg 0 EBD 

333333F1ED33D13EEE0CC9DF01D 8 C587I 

111 lF 833 lAAC 7 Be3 18 FEcllDAF33c987i 

CDCD32F 8 01CD330E79C9DFE4C9D2 6 F87 : 

07C 8 S32S0DF 8 59ED332001 12 CDD 80 B 
C 6 B73BAF5F2832ED3C 11 D5C51BC93338 
02 13 F5P5D508AF0D79CD01FF3EDFD233 
7 A38lAF7s c5 E 6 F5 c9 BD 0 c c5 0 eD 0 lpCDE5 
B93AC9 18 F1C97820C10E3EC9 11 C1F067CD 

i 浦讓 11 _1 則 


ン }ecA728l38B507 1D6ED7 1 F5B 2 E 61 0 3 1 3C 

I3OO2BC3003AC333473347C9C47C49O4C 6 CD 

^ s 33lB c3 33A9 c5 76 c5cl eD c9 CDo 60 F 07 

サ 3367C333B9C333C4C9783EF14FC9B 6 C 6 

g21C3333FC333CA78C133 B7 00C5C1FB02 

K/ c3 33B2 c3 04 c6c3 B778u33067D33le38 

-80 ssssw c3 gs CDCDCD g 8F 从 

Mzll c3 33 lB c3 33AFCD 12 20 3 A 333 F CD n FB 

C333 6 FC333C2C33ACD3BF576CO33CB30 

一 EIEI 部 EE 


86 B95DD495277A 861 3B 6 96 2 A 1 B7B82 

8 誌 sgssCD'ssus 從 S 

c8el3247 FF 33 s 0cCD3Ec9CDcg s 
B73BAFSD392C12832C916 C9 1311 
13F5p5eE78CD78B9AFB7FBe01371 
lA F7 c9c5 le 0 c FB 0 D^^ 031322 

C918F1C938FED3E 6 20C900 CD 13 C9 0Q 

333333Fl33D3AFFE0e3712llD 8 l 100 

1111CD3392S03DB1BP1CDA3S7182 

蘭 1 薦 1 繼 


u: 


14B722P2A7909S 


1 1831 


2FC33342C3334733781 133E37CS 104C6 
s 33 & cs33 Bl c5 7E lll D3 s CD e6 s 
336F c3 33 D5s 33 sD32e 3A33 F 14FC9E6 
2sc33347c333E678ee3E F5 7EElc5c] FB 
S 33CAC3 SS C3B71247 SSS 7D33 S 
3366033lFs3333scso!eDee33sl8F 
ll c333BAs33B7EBE3c9783E e6 sCDu 
s33&ctf 33. 0 0r3A D3 cls_sCDCDsCB 

顧 111 


A393C 86B9 99 D4 9D 2 F 7A 86 00B6 8 A 

CDCDSBBCD 嚣 SCD32 
07C 8 013247FF33C90CEB3EC9 
C 6 B73BAF00D3 9A C12832C916 
02 13 F5F50E 7-8 CD 78 B9AFB7FE 
381AF7C9C5 10 0CPE0DF4F1C9 
3AC918F1C938FBD3B 6 20C933 
FE333333F133D3AFPE3337 11 
3eullEB339A8003OBBAFlCD 

11 


ecs_ssssnsgs.T5ssss 

t 000 ZB ss 3A s B3sB3 47 SB e4 s 
#(Bc3B3sc3 B3 A9 c5 76 s cleD s CD s eF 
サ B3 67 C3 B3 B9C3 B3 SS 783EF14F S E 6 
cffl 21 ss3fss ca 78 c1b3 ss c5cj £ 
K/ c3B3B2c32c6c3 B778 u B3 s 7D sle 
? sss ee sc3 B3B3 ee CDCDCD B3 s 8 F 

Mz :;; 322 ssafcdssms^8u 

S B3 6 F S B3 S C33ACD3EF576CDB3CB 

トス EiEii 


0cA723Fgss0FnDFss2;;3c 



XH7EE 麗 EEE 


1E1B4B89 BBD 86 7 100IF3F 

D3D3D313642200 

C9C9113E7C9AD 

E1 S 03D 8 

D3D3CD04 

1001110 

1E1B A3 CD 

CDCD11C9 

E3E3E3E1 

i 


137100 

E 


l 0cA7 ee 5c 9F 6 c7FH4 A9 7 lee s G 6 2 3 1 3C 5 1 1 S B9 79 S 95 277 A S 6 A A6 42 S5 7 1 C5 2 leA 

C 2 BC3333AC333473347S S7C4904SCOFBCD32DBCD 3 E 38 F5CD 33 S neBsD 8 = S 

ssceo S 3 は S seAsCDs £ S SSS GFFS S 0 CDBS SFBCOS S 2 


0 2C 3303434 cc_ 

サ C333CO C3 33A9C576C5C10A 

g3367C333C7C333C4C9783E 

200 21 C3 333F C3 33 D878C1 33 B7 

OB/ C333B2C306D4C3B7781133 

-80 335BC30523C3333308CDDB 


783BF14FC9B 6 C 6 

33B70AC5C-1FBS 

1133 2 B7D331038 

335BC30523C3333308CDDBCD3349 8 F3A 

1 1C3 33 62C3 33 AFDBC 6 20 3A 33 3F CD 1 lFK 

c3 33 6 F c3 33De c3 3ACD3EF576CD33CB3e 

2 DB2E3 2 GB2F3 2 FB30330B31331B32332B33333B34334B353 

32323232323333333333333333333333 


C 8 S 3247FF33C90CDB3EC9FB S 06D1B1 
B73BAF 0 eD3 92cl 28 32 c9 06 l AAF14 2A C3 
1 3F5F50E78CD78B9AFB7FB06C9CDC9C9 
1AF7C9C5100CFE0DF4F1C9A41208 1 311 
C918F1C938FBD3E 6 20C908CD1B3213D1 
333333P133D3AFPB0537C 6 103EC31322 
llll g 3392 8 e s DB 62 FlCDAB ce 0913 c9 

IE 


OA 2 FF SSSS2SS 8 F SS BA SS l 597 ss 9F ?ss 


uvnZASSSSSGgKCDugBBSMSSAFgDP: 


一 (3O C333BDC333ABC57447C9C4CD33CB3011 
• フ 33 68 C333DDC333C4CSC10A7C4704C 6 CD 
^20 c3 333 D c3 33 EA 78 s 783 B c9 CDee 0 F 07 
_C333B 6 C333E 6 C3B7C133B7F14FC9E 6 C 6 
^335CC333C5C3333378U3301C5C1PB02 
Mzll c3 33B0 c3 33B3EB03CDEBDF7D33le38 
C333 6 DC333E2C33ADF203A333347 8 F3A 

一 測 EEEEE 


37 S 80ABE7BC 68 3B7P 
DF 32 c9c9 lB c0 eB 33 DF 


6 DuEB33 9 e 8 e03DBAFAFB7 0 E 3 E cl 38 D 813 
0FCD 32 EBg 3 B 38 FBc5F0FlDFD0 0 D 33 glA 
DC c8 01 3247FF33 c9 10 2 e c9c9 0 cDFD 8 47s 
62B73BAF00D390C12803 
B313F5F50B78CD 78 S FB; 

DD 1A F7C9C510 0C FK 0D 
E7 cfl 18 Fl c9 38FED3E 60 Di 

ilIi 


28 S 3703DFAFCD87C1 
B9FEF1DFC9C5C587B0 
0DC1330C0CC9C987O1 
E 60 DBB3EFE12AF8738 


BF--.cp9Q46s5-Ble6c7F60F'el 

414431 2 B20 S 443D45 2 FF1 


4144312B2000443D452FF1C3B3C1C3 

540020332B5545524E28 1 FE5C3 1 FB5 

522430 2 B2053 S 444920F4C3 1 FCDC3 

4 13D 2 B20353A3A4 1524BC3 1 FD 6 C3 1 F 

54:s2032' ss 4d ss^ eb sss 

5352532B20375520EC31FD0C3 

gsissssssssss け 

1 ill 




















































== = n = g 

ilillllli 


匪 

B37B 1A ED 78 E6 08 28 0D CD 

1111 ? B ^ ^ ll ^ ll 

B393 03 3E 0E ED 79 3C ED 79 

B39B 18 EB 3B 0C CD 20 14 C9 

==11 == 

B3B3 00 C9 22 0B 00 C9 C9 00 




=== 二 0 ぷ 

DF Cl3F C9 2A DF FA C9 : 74 


リス！ *13 XI 用サブルーチン （ BOOOh) 

nr, ^ ^ ii ii ii i? ti ii \ i? 

B2EB 6F B3 C3 A6 B3 C3 0C 03 : 10 

III ! 11111111 

B323 3E 20 CD 11 B3 78 Cl C9 : FI 

l 卜 15 BASIC 版チェックサム (HuBASIC) 

0 REM CHECK S 



260 IF IN$="T" THEN ADR=ADR-128 
270 IF IN$="G" THBH ADR=ADR+128 

290 GOSUB "CHECK" 


oool gssi 

(B. 

P2BC3B3 40 
づ C3B3 SS; 
r ;uB36D c3 B3: 


益 ggwED 粍 SS 


-5 SSSSSMgKSSCDs 誌 

^SSSSSSSSS CD SSSSS 

サ 24 c3 B34s c3 B3F778DF203AB3 c9 CDe60F 
1C3B3B3C3B3F3C3B7”3EF57CF14FC9E6 
urb B364 c3 B3D2 c3 B3B3 9147 ss clcsclPB 
xlt::s2ACss52sss0ADFsss 
C3B375C3B3BFC33AC5C9783E17B34F8F 

Xh14 隱 EEEEE 


SSGSSSSUCDUS i 2 sssnEDsgEEssDFssss 

^i;i^ lAAC7B e3 18 FE siD AF v sc9 87 
8CD S2S CD2 牦 S DF SS2 6F5 
07c8el3201 0 D F8 59 EDB3 20el12 CDD8 0B 
C6B73EAF5F2832BD3C11D5C51BC9B338 


3AC918F1 S 7820C10E3E S 1 1 C1F067CD 

iEIIEii 


illli 

01D 8 11O0 

CD06D1B1 

AF142AC3 

is 

12081311 

1B3213D1 

3EC31322 

C00913C9 

EB3D3 


BOOO0A237PD4041295F22EA80F: 
• 、 >2AC3B338C3B347B33EF574: 

IC3B3BDC3B3ABC57447C9C4I 


D3D8 6AS D2 
743D CD 11FBB3 

C3B3BDC3B3AB C5 74 47 C9C4CDB3 S 301 1 

B365 c3 B3DD c3 B3 c4c5cl 0A7c 47 e4 c6 CD 

20C3B33DC3B3EA78C9783EC9CD060F07 

C3B3B6C3B3E6C3B7C1B3B7F14FC9B6C6 

B35CC3B3C5C3B3B3781 1B301C5C1FB02 

1 lc3B3Bec3B3B3BBs SEBDF7DB31 038 

C3B36DC3B3B2C33ADF203AB3B3478F3A 

顧 EiEEilill 


B3B3F1B3D3AFFEDF32C9C91BC00BB3DF 
1 1 EBB3 96 8003DBAFAFB70E3BC138D81 3 
CD32EBCD3E38F5 c5 FeFlDFDe0DB3CDlA 
c8 el3247FFB3 s102 e c9c9 0cDFD847 c9 
B73EAFe0D39e cl 28e33703DFAFCD87 cl 
13F5F5eB 78 CD 78 B9FEFlDF c9c5c5 87B0 
1AF7C9C5100CFBODC1B30C0CC9C987S 
C918F1C938PBD3E6ODEB3EFB12AF8738 

EiEiEi 



is — 招 HHliiilsi 


0639DD5415A77A8693B6962A1B7B82 


8 gCDCD3E3'8 F5 CDB 3 16llle2A-c 3 

C8 S 3247FFB3C90CCD3EC9 S C9C9 

B73EAF00D392I13U 

2 ££糅は sAFssm;: 

1AF7SC5 10 0CFE0DF4 F1 S 031322 

C918F1C938FED3B6SC900CD13C900 

B3 B3B3 Fl B3D3 AFFEee 3712llD8ll00 

U 11CDB39280 S DB1GF1CDA3047182 

iilii 


ン H)14 37 A2F2A71095FCC1D282ADBD76183147F 3c 06 39 1954lDAF7A860eB6eAlGlB4B890C486711F3F ン d0 c 2780DC9FEC7FE4A9Fl8e6466103 1 3C 034 0639F95415A77A86EAA64255 

i BOO 2Fc3B3 42 c3B347B378llB3B37c51e4c60Dgg32EB g 3E38F5gB316D3D3D3D313B4220022i BOO 2Bc3B33Ac3B3 47 B3 47 c9c47c49e4c6CD7 B g32DBg3E38F5gB306l 10B 

力 CC32C2SSSC5S2CDS2SCDS 卵 S sssgFFssgEB 犯 sssm S SADM m S2SSS5S%SS0ASCDS 肝 S sssgFFssocDBsss 


r 


B36FC3B3D5C3B3C4D3203AB3P14FC9B6 

25C3B347C3B3E678003EF57EE1C5C1FB 


32EBCD3E38F5I 
013247FFB3 S 0C 

C6B73BAF00D39AC12832C916E1E103D8 

e2 13 F5F5eE 78 CD 78 B9AFB7FBD3D3CD04 


ssCAsssssgss は S2 s M#c9c5s0 c FEg 22 ssgu 

ssoswssssssgssgCAMSMSSSSSSSSSSqCD 

:: S2 BA SSS EB SS3S CD ::: sFB ssssss AFFE sn CD gus 

SSHSSgs は 22SCDCD2CBS SMSgssgBAS^SSSSG 

1 


= 
00S M 

1 ;;;; 


D4_B367C3B3C7C3B3C4C9783BF14FC9E6: 

000 21C3B33FC3B3D878C1B3B70AC5C1FB: 
fd b/2 c3 B3B2 c3 06D4 c3 B778 ll B32E7DB31038i21 

B35EC30523C3B3B308CDDBCDB3498P3A I 67 

Mssssssgss 益奸 gss 

C3B36FC3B3D0C33ACD3EF576CDB3CB 抑 

E__i 匪 — 


CD32DBCD3E38F5CDB306110B 
C8013247FFB3C90CDB3EC9FE 
B73BAF00D392C12832C9061A 
13F5F50E78CD78B9AFB7FB06 
1AF7C9C5100CFB 肋 F4F1C9A4 
C918F1C938FED3E620C908CD 
B3B3 sFl B3D3 AFg0537 c6 10 
2 ungssssgssCDAB 

i _ 謹 ！ E 


Oh! X 檫準入カツール MACINTO-C 155 











































/lfilXYlNDEX，88 


特集 


MZ&X 拡强ポードの活用 . 

K 君のシステムアップ大作戰 

世界を拡げるI枚のカード . 
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)(68000 グラフィックデータ考 
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MML ユーザーのための 
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割り込みミュージックシステム PSI . 

DX シリーズからXIに 
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MIDI インタフIイス ポードの 製作 (Xl/turbo) •… 
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ハウ•メニ•ロボット . 
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手段としての BASIC. 
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ビジュアル シ s ルにこだわる . 

超入門 C 曾語 . 

第 3 章システムを胱む ための アセンブラ入門 
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ハイドライド3.…"" . 
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スペースハリアー制作秘話 . 

いまどきのプリンタ活用術 . 

逆 R のペーパーメディア . 

Parti く発動編〉 

プリンタの基礎知識⑴ 

メカニズムを理解しよう ... 

プリンタの基礎知識⑵ 

制御コードは攻めの基本 . 

イメージワープロもどきの作成 

文字と図形の混在印字 . 

美しいフォントのために 

拡大文字のスムージング . 

Part2 ぐ活用钃> 

24ドットのフォントを作成*保存する 

プリンタ用外字*鋒ツール . 

多機能カラーハードコピールーチン 

S-HCOPY for XI - 


••10, 30 
••10, 32 
-10, 34 
•10, 36 
•10, 38 
•10. 40 

.10, 44 
•10, 46 
•10, 48 
•10, 50 
•10, 54 
•10, 57 


迷路のパターンでハードコビ- 
グラフィックのモノ ク a 出力方法 諭… • 
画面のイメージをそのままに 
X68000 の COPY キーを使う… 


BASIC ででさるプログラム集 

オリジナル印刷キットを作ろう . 

代表機種 (77 拭用レポート 

CZ-8PC3/8PK8&HG- 2000 . 

<カラー紹介〉いまどきのプリンタ活用術 

プリンタは.清く.正しく.美しく . 

バソコンはいま音楽の領域噙 
第I部自動作曲の理論のために 

序文なぜ自動作曲なの《 . 

数学的アブローチ 

心地よい雑音の話 . 

基礎からの和声学 

和音の読みかた，作りかた .. 

和音進行の基礎 

美しい響きの要索とは . 

2声対位法による旋律表現 

4分音符は歌い始める . 

まとまりのある構成を考える 

古くて新しい音楽形式 . 

第2部音源の活用 
FM 音源の仕組みを探る 

音作りは波にのって . 

X68000 で手«な MIDI 演奏を 

Melody Box を使う . ノ •••••• 

XI用 NEW MML ドライ/< 

MusicBASIC 発表……印……..“— •— 
さよなら LIVE in'88 

ソーサリアンエンディングテーマ （Xl/turbo) 
イタりア組曲第2番より PRELUDE (Xl/turbo) •.… 
コンサートマーチテイクオフ （Xl/turbo). 

Don't Turn Away (MZ- 250 0). 

イース fl エンディングテーマ （MZ- 250 0). 

Take On Me (X68000). : . 

ギャラクシーフォースより DEFEAT (X68000) … 


第 3 回日本列島断マラソン 

曾わせてくれなくちゃだワ . 

ザ•質問箱 SPECIAL.v. 

創刊6周年記念爱跣者特大ブレゼン 
創刊6周年特別記念番組「あぶない福袋 j 


1〇6 Oh! X 1988.12. 




























これ，なんですか。 . 

AM 7:00 野次馬 ワイド ズームイン . 

mWrflO ゲーム 进 びん子俱楽部 . 

AM 10:55この春 話 姐の新番姐 . 

AM||:00 サイコロ指向のゲームプログラミング…… 

PM 1:00 X68000 私も知らない世界 . 

PM 3:00 「曾 わせてだワ」 編集 室の逆明 . 

PM 4:00ニュース•セミフアイナル . 

PM 4:30まんが日本パソコンばなし . 

PM 6:00九段発26時 . 

PM 9:00夜のヒットスタ ジ Oh ! X LIVE in'88 
Oh ! X のテーマ （Xlturbo.X68000) •ふ…••“乂••… 

狂 51 のこきリこ (MZ-2500). 

キューティハニー (Xl/turbo). 

交響 特 「« 動 戦士ガンダム j より 戦場空域 (Xlturbo) 
創刊 6周年特別企画 8R0N 計画 

8R0N からの*想 . 

8R0N チップのアーキテクチャー . 

たこあし君のマルチ/<ワー . . 

I周年 言己忿 「ちょっとあぶない福袋」 

1st ANNIVERSARY of OhtSS . 

永久保存版？ ROGUE スゴ a ク . 

降り 高所 から「オムライスが 食べた い j •… 

お 貢い得 レポート 「X68000 現象を採る」… • 

特別モニター&描袋プレゼント . 


.…6, 88 
•…6, 91 
.…6, 94 

•…12, 19 
— 12, 20 
•…12,146 
•…12,148 
•…12,150 


THE SOFT 〇 UCH 


ネート作2 
E YEAR …. 


上海/ザ•コックビット. 
スカン/第4のユニッ 
シュ/紫朗播 . 


琥珀色の逍 首/ 白夜物語/ジャック/株価分析ソフト 
CK-I • 


ー ドな物語/麻雀悟空/太平洋の嵐/ウルティマ W / 
フェラーリ •フォーミュラ ー• ワ ン /NEW Print Shop 
PRO -68 K / X Talk 68 K / CMA 68 K ノ FIXER Ver .4 / 

HANDY PRINT JACK / MELODY BOX . .. 10,118 

TETRIS/ 道化師殺人事件/ ロー ドス島戦記/大海令. 

大日本帝国 海軍の軌跡/デス •プリ ンガー/ SEXY V 
0ICE 不思議の壁/スプライトエデイタ E68K/ 彩 crone 

68K / AI-68K.1 1, 28 

カサブランカに 愛を ザ•マン.アイ • ラブ/ザ ♦キ 
ング.オブ • シカゴ/ SUPER 大戦略 68K, •極道 陣取り 
/殺人俱楽部/プロダクション • マネージャー/ A 列 
車で行 二うII追加 マッブ /SUPER ARTIST256/« 脳 
作家 Ver2.0& グラフイック&ミュージ*: 

— 集/ Music studio PRO-68K & MIDI ボー 
GAME REVIEW 

朦 神宮/麻雀狂時代 SPECIAL /九玉 伝 
Might and Magic / リパイパー/超戦士 4 
ザ•コックビット/スーパーレイドック/スト- 
ぎ ゅわんぶ らあ自 己中心 派 2 / ュー フォリ -/ 

クリムゾン . . . 

源平討® 伝/麻雀狂時代 SPECIAL/ 紫 醜罹… 

SUPER 大戦略/レジェン ド/ラプラスの 魔 …… 

グランド* マスター，振 飛車/ Mr •プ□野球…. 

ヘルツォーク/ ブ 0 フェッシ3 ナル 麻雀悟空/ 

熱血 高校 ドッジポール 部/スペースハリアー 


THE SOFTOUCH SPECIAL 
1987 GAME OF THE YEAR ノ 
決定!！ 1 987 年度 GAME OF THE 
X88000 用ソフトの傾向と対策 

感性に挑敝するソフト ... 2, 92 

SOFTWARE INFORMATION 新作ソフト情報 
Might and Magic/ スーパー レイ ドック/ブラジ i 一夕 
/ガイフレーム/テスタメント/王子ビンビン物描/ 

天地を 喰らう/ COSMO 聖士 LEAZA/ 澳字版販売顧客 

管理 . . . . . . し20 

卜/蒼き狼と 白き牝鹿* ジン ギ 
/ハイパーニア/ディーダッ 

. 2, 82 

ハウ • メニ • a ポッ ト/殺意の接吻/ドラゴンスピリ 
ット 源平肘魔 伝/桃 太郎伝脱/ワールドゴルフ II / 

レジ; t ンド/四柱推命•銀河 . 3, 98 

ドーム/グラント • • マスター/ヨトゥーン/ハイデッ 
ガー/フアンタジー川 • 二 カデモスの® り/ a — ド • 

ウォー2000/プ□野球 FAN . 餐成ギブス . 4, 97 

SUPER 大戰略/枝*の接吻/ヨトゥーン,ハイデッガ 
一/今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん/プロ野球 
FAN •養成ギブス/ ロード•ウォー 2000/ ザ•ラスぺガ 
ス/グランド，マスター . 5, 16 


ンタジープ 0野球/株価分析システム FANCY 

•ソ コン通 倌 ソフト“た〜みのる" . 6, 14 

ハイドライド3/イースII/めぞん一刻 •完結編/第 
4のユニット2 / ソリティア•□イアル/ SUPER DEV 
ICE MONrrOR“T"/ 億万長者/ ドーム . 1, 18 

スペースハリ アー/ M.U.L.E./ ラスト•ハルマゲドン 
/ ェグザイル • 破戒の偶像/ ARCUS/ ヘルツォーク/ 

ザ•リターン • オプ • イシター/ R-TYPE/ アド ベン 
チヤーゲームインタープリター霣脳作家（サイ—ラ 

イター）/ Toys&Tools Human68k. 8, 14 

ウィザードリィ# 2/ブラック • ウィング/アークテ 
ィック /DIABLO/Genji/ ソーサリアンユーティリ 
ティーディスク/今夜も朝まで POWERFUL まあじゃ 

ん • データ集 . 9,100 

サイオプレード/原宿 AFTER DARK/ バトルゴリラ/維 
学オリンビックわたなぺわたる編/おちゃめなゆう 
れい/お嬢様くら 




新九玉伝/ Master of Monsters/ シルバー.ゴースト 
/ イシユラル/ソーサリアン追加シナリオ VOI2/TE 

TRIS/ 今在も期まで POWERFUL まあじゃん2 . 12, 26 

SOFTOUCH PRO-68K 

フルスロツトル/サンダーフォース IT/A 列車で行こ 
う11/琥珀色の遗首/雀豪丨/ラスト.ハルマゲドン 
/價長の野 2 •全国版/たんば/ガルフォース2 •怒瀵 
のカオス/ D-RETURN/CARD PRO-68K/DATA PR0- 

68K / G68K . 9,114 

クルージュ/トリトーン2 / 花札放浪記/ソフトでハ 


構進化ブ□グラミング•プリ•プロセッサ PP68K … 
より•よいソフトウェア環境のために 

<6> 究極のコンピュータゲームを求めて . 

<7> ダイナブックからの発想 . 

<8> Software のソフトウェア？ .. . . 

<9> 社うひとつの DTP の可能性を考える . 

く 10> コンピュータの日本語学校 . 

<11>なぜ琛境が変わらない？ .. …… •••« 

<12> 理想の»境が意味するもの…ふ;. .. 

われら電脏遊戲民 


-•10,116 
-II, 34 
… .12, 39 


S - OS 全機種共通企画 


SENTINEL … 
/BASIC コンパ 


ドラゴンスビリット/ラスト•ハルマゲドン/ 

ジャック . •••於”， . II, 22 

信長の野3 • 全国版/ TETRIS /アークス .12. 28 

SPECIAL REVIEW 

マンハッタン•レクエイム . し24 

ガンダーラ . I, 26 

ジーザス . 2, 86 

プロ野球 FAN. 2, 88 

Might and Magic (前編)願 . 3,102 

Hyper UD . 3,104 

話埋のゲーム豪華 10 本じめ！！ . （一特集4 ) 

桃太郎伝脱 . 5, 20 

Might and Magic (後編） .•“： 5, 22 

源平討魔伝 . . . .6, 16 

紫《罹 . 6, 18 

X68000 日本語ワードブロセッサ EW •.•ふ. . 6, 22 

ソーサリアン（その丨〉 .7. 22 

ゼリアード . 7, 26 

アルギースの！! .. . . 7, 28 

SUPER 大戦略 . 7,30 

おとこ度胸の麻雀3本勝負 

麻雀狂時代 SPECIAL/ 今夜も朝まで POWERFUL まあ 

じやん/まじやべんちや一•ねぎ麻雀 •••••>••. 7, 32 

'イース11(第丨括).…."… . 8. 18 

ソーサリアン（その2〇> . 8, 20 

第4のユニット2 . 8, 22 

めぞん一刻 • 兜箱钃 . 

Mr. プ□野球/名監督11 . 

イース H (第2話) . 

ソーサリアン（その 3). . 

Sampling PRO-68K . 

C-TRACE 68入門く前編〉 . 

強豪最新ゲーム総登場 . （—申 

C-TRACE68 入門く後編〉 . 

た〜みのる / Communication PRO-68K... 

CARD PRO-68K / DATA PRO-68K.•••••• 

琥珀色の遺首 . 

スタークルーザー . 

NEW Print Shop PRO-68K . i" … 

ドラゴンスピリット/沙羅曼蛇/サンダーフォースII 


コンバイラ•奧村 版 •• 

THE SENTINEL . 

シューテイングゲーム ELFES …ふ.* . 

THE SENTINEL . 

構造 型 コンパイラ曾梅 SLANG . 

THE SENTINEL . 

デバッギングツール TRADE . . . 

シミュレーシ3ンウオーゲーム WALRUS.... 

THE SENTINEL •.•，ふ . . . 

シューテイングゲーム ELFES II . 

地底最大の作戦 . 

THE SENTINEL. 

構 進化曾語 SLANG 入門(I) 

関数から 構進化へ . 

NAMPA シミュ L ^ ーシ3ン （Lisp-85). 

THE SENTINEL. 

搆造化 言語 SLANG 入門⑵ 

配列と閭接変数を使う . 

マルチ ウインドウドライバ MW-I. 

THE SENTINEL . 

マルチウインドウエディタ WINER. 

THE SENTINEL . 

超小型ェディタ TED-750 . 

アフターケア WINER の拡强 . 

THE SENTINEL 

SLANG 用 ファイル 入出カ ライブラリ . 

シューティングゲーム MANKAI . 

THE SENTINEL . 

シューテイングゲーム ELFES IV . 

THE SENTINEL . . . 

ソースジェネレータ S0URCERY . 


連載 • シリーズ 


雄と 3 ンビユ_夕 

第26回ポクはかぐや姬？ . 

第27回供がないぞ！ ••••“• ••…，••••“• 

第28回ポクは眠れない ... 

第29回太鼓がコワイ . 

第30回ヘンなオヂサン . 

Between The Lines 

Nal6 演取一筋 WordStar . 

Nal7 < 特別編〉 MZ-700 で GP-IB を.. 

Nal8 動作不良を追》せよ . 

Nal9 きらめくコントロールコード.. 

Na20 システム手帳の遊び方 . 

Na2l 市販ソフトの期待度測定 . 


第12回進化という《点から見た人工知能 . 

第13回結んで M いて....また関いて... 

第14回出発としての霣話.あるいは目標とし•ての霄話 


第15回ある 計算機 研究者の一見優雅な生活 . 

第16回テイ ミツ ドと テインプク ツーのあいだで…. 

第け回生ぬるい 8R0N ならいらない！ . 

第18回 プ 0グラムを見つめてみよう！ . 

第19回それでもむち打たれる計算機たち .. 

第20回時間泥棒は灰色の服を 着いて いた！ . 

第21回 思想と してのコネクショニズム .. 

人顕タコ図 tt 

第2回タコノ□ジー 古今東西 . 

第3回タコが来たりて 管理す る . 

第4回怪しい時代 . 

第5回タコとコン ビュー タ . 

第6回粘着閱係 学入門 . “ …•二… 

第7回 ファミコン *88 . . •…ぷ，•…•••〗••ふ二…, 

第8回危険な 事情 .. 

Again Watch 

1988-01 第3世代のパソコン . 

1988-02 ラップトップ人気 . . 

1988-03 TR0N, 全 耽 公 WW 近に . 


Oh! X INDEX *88 157 


































_ 


1988-04 飽きもせず互換檄特集 

1988-05 ISDN によるネットワーク新時代…， 

1988-06 IBM か98か？铤通る OS/2. 

1988-07 4 メガのいる風景 . 

1988-08 大特集：メモリが足りない . 

J 話題のないとさは98の話題で…… 




6,108 


Iバソコ ン 秋の陣 . 

2夢のラップトップ時代いよいよ到来か……12,162 
ソフトウェア環境のために…… （• THE SOFTOUCH) 
，•，•，•• •（づ THE SOFTOUCH) 
C リレー連載プログラミング実況中継 

9回 表半熟 FORTRAN はいかが . :，••:• |,|〇6 

マシン R 体操 1-2-3 

Ex.25 データ 構造を考えよう . I, 60 

B Lisp インタプリタ を作ろ う⑴. ぐ 心 •.…2,124 

Lisp インタプリタ を作ろう (2) . . 3,114 

Usp インタプリタを 作ろう (3) . 

3 Usp インタプリタを 作ろう (4). 

番外 》卒業生に贈る Llsp80 入門 . 

Z80 マシン®ゲームエ房 

第丨回目指せ シューテイング . . . …… 

第2回応用への 基礎 固め . 

第3回 ゲーム 作りへの第一歩 . 

第 4回 キャラクタ始動 . 

第5回いよいよ瞰を荦つ . 

実用 （？） オブジェクト指向のゲームプログラミング 

第 2回 基本システムを考える ••• . 

第 3回 "Classm" によるプログラミング . I 

第 4回 ‘Xlassm ••の使い方 . 

第5回 スネークゲームのオブジェクト . 

第6回 へビのオブジェクトを定義す* . 

第 7回 完結のスネークオブジェクト . 

最終回オブジIク ト 指向のゆくえ. . . . 

短期集中講座 MIDI 活用テクニック 

MIDI の基礎とポードの製作 . . . 

割り込みによる MIDI 通信: . 

複数の音源を嫌るテクニック . 

X8B000 あなたの知らない世界 

/ FINAL , ROMDISK.SYS / 


WINDEX PRO-68K / 

OPMDRV.SYS. 

轉造の解析/ 

明 I0CS の解才 
EMACS の移1 
源用追加101 


FM 音源用追加 I0CS コールの解析/ Communication 

PRO-68K / XIエミュレータ / CONCERTO-X68K. 5, 

AI 開発セット /0S-9/X 68000/ Sampling PRO-68K 


0-X68K, DATA PRO-68K / CARD PRO-68K 


BASIC 入門 


ック炎上 . . . 

第 7 回半透明機能奪回作柢 .•••••. ，……… 

第8回奇»アニメ作戦 . 

第9回テキスト画面からの浮上 . 

第10回マウス特攻指令 . 

第II回捨て身のミュージック(基礎攻略*) . 

第12回無限作曲伝脱（ミュージック応用編）… 

最終回必殺サンプリング戦法 . 

CM 言 18講座 PRO-68K 

第I回まずは print! より始めよ . 

第2 回 ほいほいファイル術 . 

第3回謎の低次元グラフィック . ，•••••• 

第 4 回呼ばれて飛び出てびろびろ一ん . 

第 S 回 指しつ指されつ，も〜じ文字 . 

第 6回 ビコマゲドンへの道 •その « . 

OS-3/X88QOO 入門 

(II 0S-9 つてなに？，••.•...〒十4. . 

(2) 0S-9 のオペレーション環境 . 

Oh ! X LIVE in *88 

ドラゴンスピリット (MZ-2500)^-v*v/* : *j.. . . . 

悲しき チ Iイサー (Xl/turbo) . 


Moonlight Serenade (XI /turbo) •••!. 

Long Night(XI/turbo). 

ドラゴンスピリット (MZ-2500) •••”*•$ 
SDI ending music(Xlturbo, X68000) …' 

GET WILD (XI/turbo). 

BOOM BOOM (MZ-2500). 

夜のヒットスタジ〇 h ! X LIVE in*88•••• 
テクノポリス/獲追 （MZ-1500). 


_ 


9.162 




アフターパーナー （Xl/turbo) … 

TRUTH (MZ-2500) . 

組曲「くるみ 割り人形 j よリ‘シ $藏 

マリオネット （X/turbo). 

ささやきの ステツプ (MZ-2500) …… 

ホッ ビング • マツビー (Xl/turbo) 〜 

Wild Child (MZ-2500) … . 

1974(16 光年の 肪間者） （Xl/turbo) ••• 

瑠璃色の地球 (Xlturbo). 

二人のゼネレー シヨン （MZ- 250 0) … 
管弦楽 組曲第3 番 よりアリア （X68000) • 
SDI より System Down(Xl/tt 
恋したっていい！；ゃ： 

さよなら LIVE in'88 
SHORT ACCESS 

.(Xl/turbo) - 


83 


I Down(XI/turbo) ..… 
じやない (MZ- 250 0).. 


… 10, 74 
…10, 74 
…10, 74 
…10, 74 
"… II, 89 
..... II, 89 
:•特集 12) 


P0M 力 • 


4,102 ALLFILE 






■ 8,117 
‘ 9,132 
10,134 
II, 98 
■12, 53 


3D ポクシング (MZ- 1500) . 

マシン語データ文生成 (Xl/turbo) ••… * 

超高速 （？）LINE ルーチン （MZ-700) … 

XI 用漢字 ROM 対応 BASIC(XI turbo/2) 

SCRAMBLE (MZ-1500). 

價州 (MZ- 250 0>. 

どんとこい丨ビコビコゲーム 

どんとこいIピコビコゲーム「春場所 j …… • ••…（■♦特集 4) 
ピコピコゲーム冬の祭典 

UF0 来 «(XI/turbo) / F-1 turbo (XI turbo 〉 … 12, 78 


. 5,149 
5,149 
7,136 
| 7,137 
11,150 


機種別活用 S プログラム 


… 8,125 


- 8,100 
' 9, 90 
10, 63 


MZ-1500/80B/2000/2500 

MZ でXI用拡張ボードを使う（特集）… 

MZ-700/1500 

MZ-700 に不可能はない 

SPACE BLUSTER FX. 

MZ-700 


起*速 （？) 
SPACE HAF 




: E HARRIER . . ... 

MZ-1500 

背番号のないエース（特集） . 

3D ポクシング (Short). 

テクノポリス/邂逅 (UVE). 

SCRAMBLE(Short). 

MZ-2500 
アルゴ機能の拡强 

ALGO SPACE BLUSTER SG . .. 

ドラゴ i スピリット （UVE).. 

QUICK MZ PAINT (特集）……. . 

LOVE CHASER (特集） ... 

Super キーポー ド （特集） . 

PICO* (特集） . . .,• 

ドラゴンスピリット (LIVE). 

黄金の BASIC 入門プログラム（特集） . 

ALLFILES (Short) . . . 

BOOM BOOM (LIVE). 

狂気のこきりこ（特別企画） . 

アクションシューテイングゲーム ALAN . 

M 数と C 首語"破門"嫌座(特集） . 

迷宮入りの迷路 作り （特集) . 

プチ • インタプリタを作ろう（特集） . 

特別講義2 C でアセンブリ雷語の勉強を（特集） •• 

TRUTH (LIVE). . . 

コンピュータにおける数値表現(特集) . 

ささやきのステップ (LIVE〉 . 

グラフィックエディタ DMACS (特集） . 

Wild Child (LIVE). 

二人の ゼネ レーシ a ン （LIVE). 

文字と図形の混在印字(特集) . 

プリンタ用外字登録ッール(特集) . 

恋したっていいじゃない (LIVE) . 

價州 (Short). 

和 苷の铳 みかた.作り かた（特集) . 

Don't Turn Away (特集） . 

イース II エンデイングテーマ（特集） . 


. 5,154 

…（-特別企画 6) 


グラディウス 2 (LIVE). 

THRILLING (Short). 

POM カードポーカー (Short). ” . 

Ancient Ys Vanished より 姐 曲「イース」 (特集） . 

割り込みミュージックシステム PSI (特集） . 

FM 音源音色 コンパート （特集） . V- 

MIDI イン タフヱイスポードの 製作(特集） . 

ナックル •ブロック （特集）. •• •…”… 

Moonlight Serenade (LIVE) •由由” . 

Long Night(LIVE). 

X-Keyboard. .. 

黄金の BASIC 入門プログラム（特集） . . 

特別付錄すべてのXIユーザーに贈る 永 速の 名作 

ビンゴゲーム（特集） . 

ハノイの塔からの光聚(特集） . 

非 BASIC プ D グラマのための MML (特集） . 

マシン18データ 文 生成 (Short). 

GET WILD (LIVE) . . . 

CP/M をペースに琛堍整倔(特集）•.ル，•…•…… •" 

キューティハニー(特別企画） . 

間数と C 曾語"破門"嫌座(特集） . . 

迷宮入りの迷路 作り （特集) . 

プチ.インタプリタを作ろう（特集) . 

特別嫌義 2 C でアセンブリ曾路の 勉強を (特集） ••… 


- 5. 59 
. 5,149 

- 6, 34 
• 6, 82 


コンピュータにおける数值表現(特集） . 

連立方程式は行列でいこう（特集) •*•‘••• . 

/ があるからむずかしい(特集) . .... 

そこに JT があるから（特集） . 

組曲「くるみ割り人形」よりシナの踊り （UVE) … 

マリオネット (LIVE). 

ワイヤフレームによる 3D 世界(特集） . 

ホッピング.マツビー (LIVE) . 

1974 (16 光年の訪問者） （LIVE). 

制御コードは攻めの基本(特集） . 

プリンタ用外字登錄ツール（特集〉 . . . 

S-HCOPY for XI (特集） . ”…“ 

オリジナル印刷 キット を作ろう（特集) . 

SDI より System Down (LIVE) . . .. 

UFO 来 «( ピコビコゲーム冬の祭典） . ; 

美しい響さの要索とは（特集) . 

4分音符は歌い始める（特集) . 

MusicBASIC 発表(特集） . 

ソーサリアンエンディングテーマ（特集) . 

イタリァ姐曲第2番より PRELUDE (特集） . . 

コンサートマーチテイクオフ(特集) . .. . 

短期集中講座 MIDI 活用テクニック . . 




XIのためのプルダウンメニュー（特集） • 

XI で TV in UST (特集） . 

カラーイメージツール写*(特集) . 


.. 7,128 
.. 8, 28 
.. 8, 80 


... 9, 83 
-10, 74 

...II, 55 
…II, 89 
...11,151 
…12, 88 
…12,133 
•12,134 


RHYTHMS TO TRACE (特集） •. 


ト リフォニーで立体のモデリング(特集） . 

ARABESQUE 第丨番(特集） . 

SILENT SCENE (特集） . 

艽褪5行ビコビコプ□ック崩し（特集) . 

ハノイの塔からの光聚(特集） . 

タイマ割り込みシステム 

ON INTERVAL CALL. «奶… 

SDI ending music(LIVE) .. 

Oh ! X のテーマ（特別企画） . 

交響詩「機動戦士ガンダム j よリ戦場空域(特別企画）… 

アクシ3ンパズルゲームふらつベ . 

XI 用漢字 ROM 対応 BASIC (Short) . 

turbo RAY TRACER (特集） . .'"々•，そ… 

W 瑱色の 地球 (LIVE) .... . 

文字と図形の•及 在印字 (特集） . .. . 

F-lturbo (ビコピコゲーム冬の祭典） . 

X68000 

数値演算ブロセッ サの 威力（特集) . 

GP-IB とは何者か(特集） . 

広く小さく* かな データ（特集） . 

幻想のフラクタルワールド（特集） . 

ARABESQUE 第 I 番 (特集） . . . 

ハノイの塔からの光景（特集） . 

雎にでもで きるレイトI シング(特集） . 

SDI ending music (LIVE) . ••••. 

入門 Human68K のシステム環境(特集） . 

初めての MC 68000 (特集） . 

Oh !X の テーマ （特別企画） .. 

パズル ゲーム 信州 . .. 


6, 82 
6,149 


. 9, 42 
•10, 74 


. 2, 42 
• 2, 45 


108 Oh! X 1988.12. 























OhfXI INDEX，88 


閲数と C 曾語" 破門” 講座(特集） •• 

迷宮入りの迷路作り （特集) —. 

プチ•ィンタプリタを作ろう （特集) . 

特別 »轂1 XBAStoC の 正しい使い方 (特集） . 

特別 講義 2 C でアセンブリ言語の 勉強を（待 集） •… 

コンピュータにおける数碴 表現(特集） . 

連立方程式は行列で いこう （特集） . 《?••••:•: 

i があるから むずかしい (特集) . . 

そこに； T があるから （特集） .. 

超 応用 グラフィック 歪められた光 (特集) . か: 

超 応用 AD PCM 音の 数字 (特集）••…“ . . 

数値演算プロセッサの活用 FL0AT3+.X (特集） . 

特別 嫌典 C と アセンブリ首語を リンクして使う•… 
拡强 スプライト W 数合体せよ！ スプラ ィト （特集） • 

グラフィックに班情を（特集） . 

管弦楽姐 曲第3 番よ り アリア (LIVE) . 

拡大文字のスムー ジング(特集） .. ... . 

グラフィックの モノク□出力方法 雄(特集） . ，•ご 

X68000 の COPY キーを使う （特集〉 . 

不滅のストラテジー ゲーム 

STAR TREK for X68000 . ••••••於, 

心地よい雑音の 括 (特集） . . . .—M， 

Take On Me (特集） . 

ギヤラク シーフ オースより DEFEAT (特集） . 

X68000 あなたの知らない世界 . 

X68000BASIC 入門第6回〜第13回 . 

CWntJS 講座 PRO-68K 第丨回〜第6回 . 

0S-9/X 68000入門第丨回/第2回 . 


紹介レボート 


_故 




&第66回ビジネスショウ… • 

データシ3ウ，88 . 

エレクト□ニクスシ3ウ，88 . 

MZ シリーズ 

ラクラク操作で画像取り込みが可能 

MZ-286I 用ハンディ COPY KIT . . . 

ビジュアル処理に強力な味方が登場 
M2-286I 用カラーイメージ.エディタ… 


XI turbo, XI 


ipiler PRO-68 


3. X68000 の新たなシステム«境 
NEW Z-BASIC/C cc 
カラーイメージスキャナ CZ 

Xltwin でゲーム新体験(特集） . 

無 W の画像取り込み 

カラーイメージスキャナ CZ-8NSI. 

C2-8PC3/8PK8&HG- 2000 (特集） . 

Xlturbo 

1988年型 turbo 仕様 

その名は 2-BASIC. 

X68000 

20MB ハードディスク内蔵 

X68000ACE-HD 新登場！！ . . . 

新作ゲームも妍々登 HP. 

これぞ究極のグラフィック C-TRACE68 . 
新製品に見る 

X68000 ハード&ソフト白害 . 

新製品追跡レポート 

X68000ACE/ACE-HD. 

X68000 が G3 のファクシミリに 

FAX ボード CZ-6BCI.”. 

C-TRACE68 の表現力 . 

速報パーソナル 0S-9/X 68000 . 

Melody Box を使う（特集） . 

その他 

ポケコンの新しい世界 

PC-E200/500 . . . 


…. 9.153 
••••10, 27 
."•10,168 
.…12,110 


INFORMATION 


エンジニアリングワークステーション IX-7mk II . I, 

日本語ワープ a 5機稽 

WD-220F/270F/520/650/5500 シリーズ . I, 

カラー グラフ彳，クブ巧V夕 Paint Jet HP3630A. |, 

カード型データペース搭戧ワープ □ ビコワード5|〇〇…|, 

小型無停電電®装 ■ ガードフレンド GF-300 . I, 

TDK プラス EB モニター大募集..… “ や., . |, 

第3回近畿学生コンピュータ連合合同ソフト発表会…I, 


•(•連載） 
•(•連載） 
•(—連載) 


.. 3,160 
- 5. 83 


別冊 POPCOM X68000 データブック . 

光フ アイ ルシステム QDr 5000 . 

ハン デイ .COPY KIT/ カラーイメージ エディタ • 

書院 シ リーズ用通霣転写式プリンタ WD-02HP . 

プリンタ 新機種 

エプソン HG- 2000 /2500. VP-500. AP-500 . 

ファ クシミリ櫬能付きワープロ 

マイリポート JP90FX . 

ワープ □ 2機種 8 I5JWP/8I5DJWP. 

月刊マイコン別冊 X68000 活用研究II .. 

1000名にプレゼントありがたやシールキャンペーン. 
害き換え可能な光班 51 ディスクドライプ JY-500 •ぃ… 

電子手帳に新製品 PA-6500 . 

ワープ〇新製品4種類 WD-550 シリース •/WD-9I0 ••…，• 
高速 EPROM LH 57254 J-70 . 

好きなところにコビーできる 

カシオハンディコビー CP-I00 . 

K み取り 幅 64mm ハンデイコビー64 . .. 

C compiler PRO-68K 嫌習会 . 

第2回 X68000 ソフトフ; e ア . 

テレホンアドペンチヤー新作 . . 

X68000 すべてがわかる本 . 

M 数ポケットコンピュータ PC-E200/500 . 

カラーイメージスキャナ JX-200. 

電子手帳 PA- 7000用 1C カード 

四柱推命/電吠機/ブロ野球カード . 

M 数電卓の新製品 EL-50I0 . 

プリンタ新機種ェプソン VP- 3000/4800 . 

インテリジ3；ントリモコン SH-R700. 

小型.低価格モデム2機種 HM- 2400 /DM- 1220 . 

瞬時画像を記憶て•きるビデオフリーザ VF-400 

•88 コンビュータ図窨フェア . 

第2回日本 CG 大会フィルム募集 . 

16ビットパーソナルコンピュータ MZ-655 1/6556 .… 

B4 サイズ送受信可能ファクシミリ FO-55 . 

高速.鮮明136桁カラープリンタ 

カラーイメージジェット 10-730/735 . 

マルチリモコン HAL 研クロッサム HMR-I00 . 

的ドットプリンタ搭敏カシオワード HW-6000C . 

ハンデイコビーマシン2機«ソニー HCP-C8/50 . 

3.5 インチ FDD 用へッドクリーナー MFC-WI. 

AV クリェイテイプツール Hyper UD Com • Vi リンク.… 
シャープコロンブス号全国就航 

サイエンスロマンキャンペーン. .. 

BLUE BACKS パソコン驚興の10年史 . 

ビジネスワープロニュー窬院 WD-550I . 

手帳タイプの電子メモ PA-370 . 

金融計算霣卓 EL-73I . 

プリンタ分 W タイプワープロサンヨー ES-I00. 

ラップトップワープ□新®品パナワード UlproII 

学 S 槻能付きリモコンコマンドマスター RC-25 . 

ミュージックソフト D M.S.R.. 

日本コンビュータクラプ連38加盟団体募集 . 

XIブログラム大全集II . 

A4 サイズのノートワープロ WV-500. 

3インチ液*カラーテレビ 3E-JI. 

霣子手帳用 1C カードシティガイド東京疆 PA-7C8 •…. 

コンパクトファクシミリ FO-420 . 

USP 内蔵ボケコンカシオ A 卜1000 . 

インテリジIントモデム MD 2400 B/I200A II . 

カラーイメージスキャナエプソン GT- 4000 . 

インテリジェントリモコンビックサンズ R-65. 

今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん 

ギヤルコンテスト . 

X68000 ガイドブック . 

カラービデオプリンタ GZ-P2I . 

カナ文字でデータ管理霄子カナメモ PA-1 75/375 . 

ワンタッチで自動ダイヤル電子ダイヤラー PA-600 ..… 

アナログカラーディスプレイ CU-2I00/I4ED. 

ノートワープ□新製品ワ，ドパンクノート2 . 

プリンタ2種装備キヤノンワードボーイ PW-90 

X68000 活用研究 m . 卜“ . .. .— 

X68000 3D グラフィックス入門 . 

熱転写カラー漢字プリンタ CZ-8PC3 . . 

X68000 用ディスプレイ CZ-603D . 

RGB システムチューナー CZ-6TU. 

輯国旅行用電肽機 PA- 6200 .. . .. 

バーソナルフアクシミリ FO-52 . 

52ドット高速印字プリンタ搭戧ミニ書院 WD-652 ..… 

2400 bps 全二璽モデム PV-A2400MNP4. 

プッシュホン用オートダイヤラー JH-300 . 


エンジニアリングワークステーション 

IX-6 M0DEL2. 

X. シリーズ用トラックボール CZ-8NTI . 

CRT フイルター BF-68PRO. 

，ノぐノコンで使えるカッティングシステム 

モジテーシ3ン‘ . 

ポータブル電子辞害 E0-2. 

超小型ハンディワープロハンディライター HW-II •• 

2.6 インチ液晶ヵラーテレビ DD-TI26. 

FAX/ 電話自動切り替え根 FAXBOYI30R . 

よいバソコン憑いバソコン，88後期版… ••••• . . 

電子システム手帳 PA-8500 . 

ラップトップワープロミニ書院 WD-3I0F. 


t エプソン GT- 1000 

ラップトップワープロワードパンク LQ. 

プリンタ新機«スター CX-24I0 . 

超小型ワープ □ カシォポケットワード PW-I000 …… 

ボイスコールカードをプレゼント . 

Xfamlly の新製品パソコンテレビ XlturboZ H1. 

窨院シリーズ新機種 WD-580/350F/290F/70/75. 

小型無停電電源装!！ MPS-500 シリーズ . 

X68000 用ジ3イスティック ASCII STICK turbo . 

ラップトップバソコン新機種 PC-286LE. 

劊立5周年キャンペーン日本テレネット . 

ボケコンメカト0教宽 . 

FILES OhtS^ 新刊害案内 

32ビットスーパーパソコン . 

BASIC でつくる脳の情相システム . 

色彩のアルケオ□ジー . 

時間と空間の W 生 .. . . . 

バソコンユーザのための C 言路入門 . 

メンタル，スペース . 

よいパソコン想いパソコン’88前期版 . 

背信の科学者たち . ，…… ... 

かわりだねの科学者たち . 

h 〇モ〇—メーカー . 

100万人の人工知能入門 . 

なぜ人は窨くのか. . . 

コンピュータ言語進イ匕論 . 

Macintosh . 

個人人期の W 代 . 

人はだれでもエンジニア.. . . 

メディアラボ，••••み…"… . 

理工系の BASIC 入門 . 

コンピュータユーザ心理学 . 

コンピュータが世界を変える3 . 

90年代を狭む15の新視点 . 

人間は〇ポット. . 

K 知科学进窨18決定を支援する . 

ニューラルネットワーク情報処理 . 

AI なんでも早わかり . 

「困ります.ファインマンさん j. 

数半的思考 . 

FU22Y コンピュータの発想 . 

ニュートンの秘密の箱 . 

_ . . 

エレクトロニクス最前鎳 . 

毒のはなし . 

第5の力 .. . 

ワークステーシヨンがわかる本 . 

動物は夢をみるか？ . 

TR0N プロジェクト*87-，88アポストロフイ . 


特投コーナー 

あけましておめでと一のコーナー . 3, 14 

準入カツール MACINT0-C (特集） . 6, 61 

襍準 入カツール MACINTO-C . 52 

INDEX'88 . 12,156 


常收コーナー 
愛 tt 者プレゼント 
パックナンバー«介 
FILES Oh ! X 

ペンギン情報コーナー/ Again Watch 
0H!X 質間箱 
STUDIO X 
編集室から 

drive ON/ ごめんなさいのコーナー/お知らせ 
SHIFT BREAK / microOdyssey 


Oh ! X INDEX '88 159 























BAGK ナ ISSfe 


ぐここには1987年12月号から1988年 II月号までをご紹 
18®^ 介しました。現在，1987年4, 5, 8, 10. II, 12, 1988 

3 •二**も 年I, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, I丨までの在庫がございま 

す。バックナンバーおよび定期講読のお申し込み方 
w 法については，本文174ページを参照してください。 






□ h ! X 12月号 
特集正真正銘の Oh ! CZ SPECIAL 
新製品 速報 X1turboZII/X1twin/X 68000 
X1/turbo システム&ブロ グラミング 
NEW Z-BASIC/C compiler PRO-68K 
人類タコ科図錐第1回 Jap meets Yankee 
実用 （？） オブジェクト指向のゲームプログラミング第1回 

• XI /turbo 用カードゲーム SPEED 

• X68000 フアイルコ ン バータ MACS/HELPS 

全機種共通システム PAS0PIA7 版 S-0S“SW0RD” 他 

1月号 

特集 MZ&X 拡張ボードの活用 

すべての道は I/O に通じる/ MZ でXI用ボードを使う 
1987年度 GAME OF THE YEAR ノ ミネート 発表 

• MZ- 2500用 ALGO SPACE BLUSTER SG 

• LIVE in '88 ドラゴン スピリット/悲しきチェイサー 
BASIC リレー連載 半熟 FORTRAN は いかが 
X68000BASIC 入門 グラフィック 炎上 

マシン語体操1_2.3データ 構造を考えよう 
全機種共通システム Fuzzy BASIC コンパイラ奥 村 版 

2月号 

特集グラフィック画像の冒険 

X1/turboCG アニメ/トリフォニーで立体モデル 
X68000 グラフィックデータ/ QUICK MZ PAINT 他 
X68000 あなたの知らない世界 辞書構造' WORD POWER 
マシン語体操い2.3 Lisp インタプリタ （1) 

• NEWZ-BASIC 詳報 その名は Z-BASIC 

• LIVE in -88 グラディウス2 

• SHORT ACCESS THRILLING/POM カード ポーカー 
全機種共通システム シューティングゲーム ELFES 

吾 

特集コンピュータサウンド“楽”入門 
XI /turbo MIDI インタフェイスの製作 
MZ-2500 Super Keyboard/VIP サウンドデータ公開 
Oh!X LIVE SPECIAL 組曲 「Ysj/Raspberry Dream 他 
THE SOFTOUCH Might and Magic/HyperUD 
オブジェクト指向のゲームブログラミン グ 
X68000BASIC 入門 奇襲アニメ作戦 
X68000 あなたの知らない世界 未公開 I0CS の解析 
全 機種 共通システム 構造型コンパイラ言語 SLANG 

4 月号 

特集不思議の国のゲーム学 
決定！ 1987年度 GAME OF THE YEAR 
ビコビコゲーム春場所/ GAME REVIEW 10本他 
新製品 X68000ACE HD/ カラースキャナ CZ-8NSI 
X68000 あなたの知らない世界 microEMACS の移植 
參 MZ 700 SPACE BLUSTER FX 

• LIVE in '88 Moonlight Serenade/Long Night 他 
全機種共通システム デバッギングツール TRADE 

シミュレーションウォーゲーム祕 LRUS 

5月号 

特集 BASIC 入門「再検証 j 

BASIC の歴史と 意義/栄光の HuBASIC 
黄金の BASIC 入門ブロ グラム/ブログラミング用語集 
ミュージック ブロ グラマへの道/レイトレーシング 
特別企画 言わせて くれな くちゃだワ 
•新製品 X68000ACE/ACE-HD 

• LIVE in '88 GET WILD/BOOM BOOM/SDI 

• SHORT ACCESS 3D ボクシング/マシン 語 データ文生成 
全機種共通システム シューテイングゲーム ELFES 



B 月号創刊6周年記念 

特集システム環境を考える 

8ビットパソコンの開発環境/ Human68k のシステ 
ム琛境/システムを読むためのアセンブラ入門 
特別企画究極の8ビットパソコン 8R0N 計画 
THE SOFTOUCH X68000 用日本語ワープロ EW 他 
參付録「あぶない福袋 j 
マシン語体操1*2.3番外編 Lisp80 入門 
X68000BASIC 入門捨て身のミュージック 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門他 

7月号 

特集実践 c 言語からの誘惑 
入門 C 言語/実録 C プログラミング /XBAS to C 
THE SOFTOUCH ソーサリアン/ゼリアード/アルギース 
の翼/ SUPER 大戦略/3大麻雀ソフト他 
參 Oh!X LIVE in ’88/SHORT ACCESS 
新連載 C 調言語講座 PRO-68K まずは prinU より始めよ 
あなたの知らない世界 0S-9/X 68000 /Sampling PRO-68K 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門⑵ 

マルチウインドウドライパ MW-I 


日月号 

特集1真夏の夜の数値演算 

コンピュータの 数値表現/応用グラフィック 歪められた光/ 
AD PGM 音の数学/数値 演算 プロセッサ用ドライバ他 
特集2 MIDI サウンドプログラミング 
MIDI の基礎とポードの製作/ MIDI 対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら 電脳遊戯 民他 
猫とコンピュータ第26回ポクはかぐや姫？ 

新連載 Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムマルチウィンドウエディタ WINER 

特集半期に一度のグラフィックパザール 
Bfl CG アニメの 手法入門/ワイヤフレーム による 3D/X 
# 68000 ス プライト/画像処理の基礎知識/ turbo RAY 

TRACER/MZ- 2500用 グラフ ィック エディタ DM ACS 
THE SOFTOUCH C-TRACE68/SAMPLING PR0.68K 他 
Bra| C 調 言語講座 PRO-68K(3) 謎の低次元 グラフィック 
MIDI 活用テクニック (2) 割り込みによる N/UDI 通信 
Z80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全機種共通システム ラインエディタ TED-75D/WINER 纖 




10月号 

特集百花瞭乱ゲームバトルロイヤル 

最新ゲーム総登場ハイドライド 3/A 列車で行こう II/ 
たんば/熱血高校ドッジポール部/フルスロットル他 
MZ-700 用 SPACE HARRIER 

♦ Oh!X LIVE 1974(16 光年の訪問者)/瑠璃色の地球/ 
二人のゼネ レー シヨン/バッハのアリア 
MIDI 活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 調首語講座 PRO-68K(4)/Z80 マシン語ゲーム エ房 (3) 

全 機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ/ MAMKAI 



11月号 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY ノグラフィックのモノクロ出力/ X68000 の COPY キー 
/オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO-68K 他 
OS-9ZX 68000入 PI ⑴ OS-9 つてなに？ 

• STAR TREK for X68000 

全檐種共通システムシューテイングゲーム ELFES IV 


160 Oh! X 1988.12. 
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Xfamily の新製品 

パソコンテレビ ) OturboZffl 

シャープ 

シャープは，好評の XlturboZ シリーズの 
新製品として， XlturboZffl ( CZ -888 C-BK 
：169,800 R ) を発表。高精細タイプの14型 
カラーデイスブレイテレビ ( CZ -860 D-BK 
:99,800円）と共に12月1日より発壳する。 
今回のモデルチェンジでは，情報処理装置 
等電波障害自主規制協議会によって定めら 
れている VCCI OdB 基準に適合するようハ 


ードウエアに変更が加えられている。 

XlturboZm は， XlturboZ II の基本仕様を 
そのまま継承し，4096色のグラフィック， 
画像取り込み機能，ステレオ FM 音源など A 
V 指向のさまざまな機能を特徴 t している。 
またソフトウエア面では ， XlturboZ シリー 
ズ特有の機能を生かす Z-BASIC のほか， 画 
像取り込みツール Z ’ sSTAFF - Z , FM 音源 
ツール VIP , システム.ユーザー辞書など， 
同相のツール類も充実している。スペック 
上の変更はほとんどないが，外部に及ぼす 
ノイズの影響も軽減し，従来の機器に比べ 


ていっそう安定したものとなっている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(62.1)1221,03(260)1261 



パーソナルコンビュータ CZ-88BC の仕様 


CPU 

Z80Al4MHzJ" 

80C49( キースキヤン用） 

80C49( テレビコントロール用） 

ROM 

BIOS ROM 32KB 

キャラクタジェネレータ用 ROM 8KB 

漢字 ROM (JIS 第1/第2水準漢字準拠） 256KB 

RAM 

メイン RAM 128KB 

テキスト用 VRAM 4KB 

アトリビュート V_ 2KB 

グラフィック用 VRAM 96KB 

PCG 用 RAM 6KB 

' テキスト表示 

グラフィック表示 

表 

示 

能 

80字X 25行，20行，12行，10行 

40字X 25行，20行，12行，10行 

*10 行，20行モードはアンダーライン表示可能 

馨文字単位に64色中8色指定 


コンパチモード 


高 

解 

像 

度 

640X400 

320X400 

640X200 

320 X 200 

8色1画面 
モノクロ 3画面 

8色 2画面 
モノクロ 6画面 

8色 2画面 
モノクロ 6画面 

8色 4画面 
モノクロ12画面 

8色1画面 

64色 1画面 

8色 2画面 

64色 2画面 

標 

心 

1:ミ 

640X200 

320 X 200 

8色 2画面 
モノクロ 6画面 

8色 4画面 
モノクロ12画面 

64色1画面 

4096色1画面 

64色 2画面 


着モノクロの場合は 
画面ごとに8色中 
から指定 

•カラーはいずれも 
4096色中から指定 

日本語表示 

力 

文字構成 16X16 ドット 

文字種類 JIS 第1/第2水準準拠漢字を含む6672種 
画面構成40字X 25行，20行，12行，10行 

20字X 25行，20行.12行，10行 

画面合成 

テキスト画面とグラフィック画面の間でプライオリティ 

を設定可能 

スーパー 

イン ポーズ機能 

コンピュータ画像とテレビ/ビデオ画面の重ね合わせ 

インター L ^ーススーパーインポーズ機能 （40 字 X2S 行全 
角漢字表示モードでのスーパーインポーズ） 

く！■テキスト 

64色中8色 

^グラフィック 

コンパチモード 

マルチモード 

8色中8色 

4096色中4096色 

4096色中 64色 

4096色中 8色 

ク£3マキー合成 


8色の色指定が可能 

その他 

プライオリティ機能， PCG 棵 

能，黒色制御が可能 



デイスブレイテレビ CZ-8B0D の仕様 


ブラウン管 

| ドットピッチ 

1ネック径 I 

14型カラー高精細ハイコントラスト 

0 .39mm 

29.1mm 


表示モード 

入力信县方式 

ディスプレイモード 

24kHz | 1 5kHz 

テレビ/ビデオ 

モード 

データ信号 

アナログ： 0.7Vp-p (正） 

デジタル： TTL レベル（正） 

複合映像信号 
(同期信号：負） 

入カコネクタ 

アナログ：15ピン D-sub 

デジタル： 8ピン角型 

RCA ビン 

走査周波数 （H X V) 

24.86kHz X55.5HZ 15.98kHz X 61.9Hz 

NTSC15.73kHz 

x59.94Hz 

解像度 （ H x V ) 

640ドット 640ドット 

X400 ライン X200 ライン 

270本 X 350本 


ペンギン情報コーナー 161 










































































[NEW PRODUCTS I 


書院シリーズ新機種 

WD-580/350F/290F/70/75 

シャープ 



シヤープは，ミニ書院シ！;ーズの新製品 
として52ドット熱転写/感熱式プリンタ搭載 
の WD -580/350 F /290 F と，ファミリー書院 
の入門機 WD -70/75 を11月に発売する。 

WD -580(148, 000円〉は10万語の辞書と4 
万例の AI 辞書を持ち，効率よい文書入力を 
実現。また簡単梓編集機能と印字イメージ 
表示機能で複雑なレイアウト処理も簡単に 
行え，新聞や会報などが手軽にできる。住 


いるほ力，， MS - DOS テキストファイルコン 
バータ（10,000円）により，作成した文書フ 
アイルと MS - DOS のテキストプアイルとの 
データ変換が可能になる。 

WD -350 F (178, 000円）/ WD -290 F (128, 000 
円）も枠編集機能やスケジュール管理機能， 
表計算/グラフ作成機能などを持ち，10万語 
の辞書と4万例の AI 辞書を搭載。さらに W 
D -350 F にはハンデイカラースキヤナが標準 
装備されている。 

最後に，’ファミリー誉院 WD -70/75( t も 
に38,000円）は24ドットプリンタ搭敝，才 
プシヨンのハガキフイ•ーダで連続20枚のハ 
ガキ印字が可能になる。住所録管理機能や 
文字を絵に変換する絵記号変換機能などが 
あり，8種の筆文字や12種のイラストも内 
蔵される。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221, 03 (260)1161 

小型無停電電源装置 

MPS-500 シリーズ 

亜土電子工業 


所録管理やスケジュール管理機能もある。 

ンで通信機能がサボートされて 


オプション 


デスクトツプタイプの無停電電源装置 M 
PS -500 JH ( AC100V 系 ) /UH ( AC120V 系）が 


gain 


fa 

じが低価 f 


tcrh 匚 


低価格で量産できるようになった晚 
には，「パソコン」という商品の概念を変え 
てしまう可能性すらある。というのは，現 


ソコンを変えるカラー液晶パネルI 

セイコーエブソンは，32ビットパソコン 
PC -386 など秋のパソコン新モデルを発表し 
た際に，カラー液晶パネルを使った PC -98 
01互換のラッブトップパソコン試作機を公 
開した0これはデジタル8色，アナログ4096 
色中16色を表示する卓上型カラーモニタと 
同等の機能のある製品。エブソンによると， 
この液晶パネルを使ったラップトッブハ。ソ 
コンを来年秋には発売できるよう，液晶パ 
ネルの商品化を急ぎたいとしており，その 
際の価格は百万円弱になろう，と推測され 
る。 


在のパソコンの製品体系を見ると，卓上型 
機の持ち運び機種としてラップトップパソ 
コンが存在する。ラップトップは卓上型パ 
ソコンの「分身」に過ぎない。これはなん 
といってもカラー表示ができないことが原 
因として大きい。 

オフィスも自宅も狹くてみんなが困って 
いる折りだ。性能面での問題さえなければ, 
パソコンなど小さければ小さいほどいいに 
決まっている。カラー液晶パネルが実用化 
されればこうした性能面での問題は解決さ 


私もこの液晶パネルを見たのだが，表示 
が予想に比べて遙かに美しい。なにしろ卓 
上型 CRT テ、、ィスブレイとほとんど変わらな 
いのだ。ここまで技術が進歩したのか，と 
感激した。ざっと計算してみると，この力 
ラー液晶パネルは駆動回路まで含めると， 
少なくとも70万円はする。これではまだ， 
実用レベルとはいいがたい0 


れる。他のデバイスに関しては 3. 5インチ100 
M バイトハードデイスタが J - 3100に入って 
いるように問題はない。拡張性は拡張ボッ 
クスを使えば問題はない0 
するとラッブトッブと卓上型機に一種の 
逆転現象が起こり，「はじめにラッブトッブ 
ありき j という状態でまずラップトップ機 
が開発され，次にその上位製品としての卓 


lb 2 Oh! X 1988.12. 



亜土電子工業より発売された。価格はどち 
らも39,800円。 


停電時のバックアップ時間は500 VA 300 W 
にて3分間。幅430X奥行345X高さ 45 mm と 
いう薄型設計で CRT ディスプレイの下に設 
置できる。重量約8 kg 。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 亜土電子工業 003(257)2600 

X 68000 用ジョイスティック 

ASCII STICK X turbo 

アスキー 


ASCII STICK X turbo 



上型パソコンが開発されるようになろう。 
この予想がはずれていない実例として，す 
でに J - 3100の東芝と MAXY の三菱電機では 
まず最初にラップトップを開発する体制を 
とり始めている。 

そうなると量産に拍車がかかり，欧米で 
のタイブライタのようにパソコンは普及し， 
誰でも手軽に使う時代になるのだろう。さ 
すればバソコンの利用環境は一変しよう。 
その時代はそう遠くない。 

I超高速時代がやってくるI 

次に気になるのは a 然ながら CPU のパワ 
一だが，来年には早くも 20 MIPS プロセッサ 
時代が本格的に訪れることになった。サイ 
ブレス•セミコンダクタ， LSI ロジックな 
どの中堅半導体メーカーが，この秋から続 
続とサンマイクロシステムズや MIPS コンビ 
ユータカ 5 1饋 t した 20 MIPS プロセッサの出荷 
を開始。また，インテルの次期主力製品 i 
80486も同じく 20 MIPS のスピードになる模 
様で，来年前半のうちに完成し，製品発表 












MSX , MSX 2, MSX 2 +，そして X 68000 兼 
用の ASCII STICK X turbo がアスキーよ 
り11月中旬に発売される。価格は6,800円。 

このジョイスティックは，8方向，速射 
速度調節,速射スイッチ,モニタランプ，ボ 
タン切り換えなど豊富な機能を備えている。 
<問い合わせ先〉 

㈱ アスキー S 03 (486) 8080 

ラップトッブパソコン新機種 

PC - E 86 LE 

セイコ-•エブソン 



セイコーエプソンは， PC -286 L の上位機 
種として， PC -286 LE を発売した。8階調表 
示の NTN 型液晶デイスプレイを採用し，力 
ラー対応ソフトが使える。価格は， 3.5 イン 
チ FDD 2 基搭載型が368,000円， FDD 1 基と 
20 M バイト HD 内蔵型が503,000円, FDD 1 基 


と 40 M バイト HD 内蔵型が593,000円。また， [ 
この PC -286 LEt 同時に PC -386 を3タイプ， [ 
PC -286 US も2タイプ発表された。 

く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ S 0266 (52)3131 

INFORMATION 

創立5周年記念キャンペーンクイズ 



DEATH - BRINGER や XAR 11 を発表して 
注目を集めている日本テレネットが，創立 
5周年を記念して X 68000 (1 名）や CD ラジカ 
セ （20 名），ターミネーター(300名）が当た 
るキャンペーンクイズを実施している。 

問題は， 1) DEADH - BRINGER , 2) X 口 
R11 , の2つの□のなかに当てぱまるアルフ 
ァベットを答えるもので，答え，住所，氏 
名，年齢，電話番号，所有機種名を記入し 
て，日本テレネットまで官製ハガキで応募 
してほしい（応募はひとり1枚のみ有効)。応 
募期間は11月1日~12月31日（当日消印有効） 
t なっている。 

く応募先〉〒162東京都新宿区東五軒町 1- 
9片岡ビル ㈱ 日本テレネット 


BOOK 


ボケコンメカトロ教室 

エ雜 

本書は，ポケットコンピュータ PC - E 200/ 
PC - G 801 を使ってボケコン制御を学ぶこと 
を目的としたもの。 

「ポケコンのススメ j という導入から，入 
出力制御，グラフィックや通信，マシン語, 
FORTRAN や C への応用などの項目で，数 
多くの具体的な使い方を紹介している。 
r ボケコンメカトロ教室」 

加藤奠三，平山勇著 
B 5 M , 280ページ，1,900円 
〈問い合わせ先〉 

工学社003 (375)5784 

ポケ3ン疆 
，カトロ _■ 

ボケコンメカトロ教室 


」夢のラップトップ時代いよいよ到来か1 988-12 


が行われるそうである。 

現在のプロセッサの能力は32ビットの i 
80386, MC 68030でだいたい 5 MIPS 。 この4 
~5倍の処理スピードになるというのだか 
ら恐れ入る。16ビットでは V 30 で 1 MIPS に 
満たないのだから，速いことこのうえなし 
t ぃぅ感じだ。 

80486は286/386のソフト上位互換製品だ 
からもうパソコンで広く使われることが保 
証されているようなもの。一方の SPARC 
はパソコンというよりは設計がサンマイク 
ロシステムズた^から UNIX ワークステーシヨ 
ン用だが，そう遠くない時期にパソコン領 
域にも下りてくると見ていい。特に SPARC 
には今後，すでに 10 MIPS 版を作っている 
富士通，汎用プロセッサに新規参入するテ 
キサス • インスツルメンツを始めとして続 
続と参入メーカーが増える。 IBM や DEC な 
どと主導権争いをしている UNIX と合わせ 
てサンマイクロシステムズが注目株である 
た^けに， SPARC はインテル，モトローラに 
次ぐメジャーなプロセッサになったといっ 


ていいだろう。 

もちろん，こうした 20 MIPS プロセッサが 
全面的にパソコン用 CPU として使われ出す 
わけではなく， Z 80 も V 30 も残る:^ろうし， 
ある程度のスピードが分岐点になることも 
確実だ。でもコンピュータは原則として速 
ければ速いほどいいという特性を持つ商品 
である以上，速くて安いプロセッサが現実 
に発売されれば使われるようになるはずだ。 

なお，ここでいう 「 MIPSj という単位は， 
厳密な意味ではなく最近流行の 「VAX MIP 
Sj という値で， VAX -1 1/780の処理能力を 
「1 j とした場合の相対値。昔とは算出方法 
が変わっているようである。 

["エプソンと日電，秋のモデル出揃ろ」 

日本電気の秋の新製品は32ビットラップ 
トップ機の PC -9801 LS 2/5 を除くと， VX 21 
のデザインを変えただけの RX 2, 同じく VM 
21の後継機 VM 11, 果てはセット販売してい 
るプリンタを取り換えただけの PC -98 LT 22 
だ0 


一方の98万:換機メーカーであるエブソン 
のほうは初の386マシン PC -386,8階調臼液 
晶を積んだ PC -286 LE ， AMD が作っている 
80286の 16 MHz 版を搭載した高速16ビット 
機 PC -286 X とかなり陣容を強化した。 V , U 
の両シリーズも後継機を投入した0 

これを見る限りでは，エブソンのほうが 
製品的には断然魅力がある。だがエプソン 
は自信をつけたのか，全体的に価格を引き 
上げている。日本電気のシェアを15%ほど 
食ったこ t が自信になっているのだろうが， 
このあたりが微妙に響いてきそうだ。 

なぉ，他社の機械の状況だが， IBM と富 
士通は体力で機械をさばいているという状 
況で，製品的な魅力はまったく受け入れら 
れていないようだ。他社の製品では三菱を 
中心に AX パソコンが動き出している。 

年末に向けての期侍の製品は松下，ソニ 
-，三洋のパソコン + MSX2 とゲーム機な 
がら68000を使っているセガのメガドライブ 
が挙げられる。このあたりの情報は次回に。 

( K . T .) 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。早くも晩秋，1988年も残り少なく 
なってしまいました。受験生の皆さんは追 
い込みですね。がんばってください。 
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LOGIN アスキー 


一般 

►バソコン用大型液晶ディスブレイを開発 

シャープの開発したバソコン用14インチ大型液晶ディ 
スブレイの主な仕様についての簡単な解脱。一編集部， 
朝日パソコン，創刊号. I Op. 

► ASCII EXPRESS シャープ，日本語ワードプロセッサ 
を開発 

シ:ャープの開発した9インチディスブレイ搭載ワープ 
口，ミニ窨院 WD-I200 の価格などについて。一編集 
部， ASCII, II月号, I72p. 

► AX マシン，シャ7•プ AX286L 

最新パソコン主力機種レポートのひとつとして，シャ 
-プから発売になつた白液晶ラップトップ型 AX バソコ 
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パソコン通信を用語，概念から詳しく説明。またコン 
ビュータ言語についても解説している。一編集部， P 
OPCOM, 丨丨月号,162- 165pp. 

►パソコン入門講座 

グラフィックの基本的な命令の解説。初心者向き。—— 
編集部， POPCOM, II月号， 184-187pp. 

► CD-I 最新レポート 

話題の CD-I にいて。インタラクティブとはなにか， 
またその姿は。一編集部， POPCOM, II月号， 228-230 
PP. 

► Micom News 電子システム手帳とのデータ相互利用 
が可能 AX ラップトッブバーソナルワークステーシヨ 
ン AX286L 

シャープから新しく発売される AX マシン， AX286L の 
主な仕様について。——編集部.マイコン，丨丨月号. 203 
-204pp. 

►なんでも Q&A XI/XIturbo/X 6800〇シリーズ編 
シャープの新ディスブレイ CU21CD/CUI4ED/CUI4CD 
について。——シャープ，マイコン，丨丨月号， 397p. 
►キミのパソコンを活かすプリンタはこれだ！その2 
印字サンプル付きのプリンタ紹介。プリンタを購入す 
るときに便利。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 
1 1 月号. 50-53pp. 

►よみやすさ採点ワープロに挑戦!！ 

シャープのワークステーション OAH I0WS は.文章を 
修正，採点してくれる。その使い心地などについて。—— 
編集部， LOGIN, 10月21 日号，180- 183pp. 


MZ -80 K / C /1200/700/1500 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

► TYPING GP 

カーレースをしながらタイビングの練習もできてしま 
うゲーム。—— T&S, マイコン BASIC Magazine, I丨月号， 
14卜 142pp. 

MZ-700/1500 

► COLOR R00M2 

ホワイトクリスタルを取り返すために旅に出たアポロ 
ン。ミサイルを使って敵をやっつけるアクションパズル 
ゲーム。——金城智子，マイコン BASIC Magazine, 丨丨月 
号,143- 144pp. 

► CRYSTAL OF MAGIC 

ばらばらに散らばったクリスタルをひとつにまとめる 
パズルゲーム。もたもたしてると敵に捕まるぞ。一松 
平義弘，マイコン BASIC Magazine, 丨丨月号， 145-146pp. 
►迷宮ランド 

迷宮ランドにいる人々を助け出口へ逃げる冒険パズル 
ゲーム。トラップにかからないよう気をつけろ。——玉 
置昇三，マイコン BASIC Magazine, 丨丨月号，147- 148pp. 

MZ -80 B / 2000/2500/2800 

MZ-B0B/20Q0/2500 

► PICK UP STONES 

画面上の石をすべて拾わなくてはならない。単純だけ 
ど奥の深い思考ゲーム。—— PEEK POKE, マイコン BA 
SIC Magazine, II 月号， 149-150pp. 

► The Return of RAINBOW II 

妖精リリスを操って魔神デビアスを倒し，虹の笏（しや 
く）を取り戻す。人気ゲームの移植版。——トシちやん 
25才，マイコン BASIC Magazine, 1 1 月号， 1 5卜 153pp. 
MZ- 2500 

► FORCE ATTACK II 

キヤラクタ 16 種， B6M 5曲という大作シューティング 
ゲーム。-— S.K.soft, マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 
号， I54-I56pp. 

MZ-2861 

►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 
MZ-286I で毛筆印字ができるソフトの概要とシステム 
構成について。——シャープ，マイコン，丨丨月号，394- 
395pp. 

► なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 
MZ-286I のエミュレーションソフトなしで動く MS- 

DOS のスクリーンエディタについて。-シャーフ•マ 

イコン。丨丨月号， 395p. 




新刊害案内 

參 


真っ黄色の表紙。イカにものタイトル。ふんぞ 
り返った著者近影。しかし，中身は見かけにはよ 
らないもので，なかなか技術者らしいシャープな 
文章を窨くまっとうな本でした。 

本害によると， CPU を占有し， LAN を構築し， 
ビットマップディスプレイ‘で，68030を CPU にし， 
0S は UNIX でマウス付き，というのがワークステ 
ーションの基本のようですが，前者3つはワーク 
ステーションの定義を簡潔に表していて気持ちよ 
ささえ感じます。内容はコンピュータの簡単な歴 
史からワークステーションが生まれる過程 (CPU 
の占有)， 3D グラフイツクス•マルチウインドウ、 


(ビットマ:ンプデイスブレイ），ネットワーク 
(LAN) などを中心に，アーキテクチャからワーク 
ステーションを見つめたものです。ワークステー 
ションには大型機から下りてきた技術，小型軽置 
のパソコンから上がっていった技術が詰まってお 
り，現在から未来に向かうコンピュータの姿を探 
るにはいい姻強となるでしよう。ついでにエンジ 
ニアの人々がワークステーションを必要とする意 
味も，わかった気になります。 （K) 

ワークステーションがわかる本 

エ藤安信著工業調査会刊 
A6 判 30fl ページ1,900円 003(817)4701 
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Xl / Xlturbo/Z 

xi シリ_ズ 

► BEEP 音エディター 

BEEP 音を3重和音.ノイズエンべローブ付きに拡張 
するブログラム。一加村和彦， POPCOM, 丨丨月号，181 
-182pp. 

►はんず 

はんず （2 つの手）で蚊を潰すゲーム。3種類のキャ 
ラクタがある。なぜかはんずは左利き。ーズオ，マイ 
コン BASIC Magazine, 1 1 月号, 193-194pp. 

► THE KING OF SATAN 

アイテムを手に入れながらモンスターをやっつけるゲ 
-ム。 THE THREE SNAKE の統編。キーポード專用。—— 
BELPHA, マイコン BASIC Magazine, II 月号,195- 197pp. 

► SUPER 魂斗羅 -Thunder landing 

コナミの SUPER 魂斗羅（こんとら） BGM ブログラム。 

- GORRY, マイコン BASIC Magazine.1 1月号， 206-209 阼. 

XI turbo シリーズ 

► Xlturbo でイメージスキャナを使う 

イメージスキャナ HSI0R の特徴，および Xlturbo 用の 
イメージスキャナドライバ（読み取り用ツール）につい 
て。一龍玉鱗， I/O, 丨丨月号， 229-233pp. 

_ Xlturbo Z の多色画面を8色に 
Xlturbo Z の取り込み画像を他機種で見るためのブロ 
グラム。要 Z-BASIC。 —— KXC HAS い PARIROU, I/O, II 
月号. 250-255PP. 

_ DRAGON-MAZE 迷宮からの脱出 
ウィザードリィ風 RPG。 モンスター20種類.魔法10種 
類，全部で10階のダンジョン。これで，オールべーシッ 
ク。—— B00YAN, マイコン，II月号， 258-267pp. 

X 68 QQ 0 

► 秋の夜長の68000アセンブラ 
C Compiler /福袋 V2.0 に付属の AS.X を使った初心者 
向けアセンブラ講座。エディタの使い方からアセンブル 
エラーの対応表まで紹介したやさしく詳しい解説。—— 
吉沢正被， I/O, II月号, 107-117pp. 

► C で作る CP/M-80 エミュレータ 

すべて C コンパイラで書かれた，8080 CPU エミュレー 
夕 +CP/M-80BDOS, BIOS エミュレータ+ 8080デバッガ 
のセット。 X68000 用の XC と PC-980I 用の TURBO. C t . MS 
-C に対応。一 CP/M の猫老師, I/O, I丨月号，177- 195pp. 

► X68K Report Shop 

通信ソフトX Talk6BK と， AD PCM 用ユーティリティ 
ソフト Sampling PRO-68K の紹介記事。——編集部， 


ASCII, 丨丨月号， 243-245PP. 

!► X68K Technical Shop 

0S-9/X 68000の発売と同時にリリース予定の C コンパ 
イラを中心に， 0S-9 上での開発環境を探る。——編集部， 
ASCII, II 月号， 246-248PP. 

► GAMING WORLD 

熱血高校ドッジポール部，サンダーフォースII . D-R 
ETURN, 信長の野望•全国版，たんぱ，ソフトでハードな 
物語など最新ゲームの紹介。一編集部，テクノポリス， 
II 月号， 49-53PP. 

►こだわりレポート A 列車で行こう H 

A 列車で行こうIIの基本テクニックを紹介。——ダマ 
シ， POPCOM, II 月号， 76-79PP. 

► X68000 最新ソフトレビュー 

X68000 の最新ソフト大紹介。熱血高校ドッジポール 
部，テトリス，ラスト•ハルマゲドン，たんば.價長の 
野望•全国版，デス•ブリンガー，スーハ•ーハングオン， 
フェラーリ，フルスロットル，道化師殺人事件.めぞん 
一刻完結編,琥珀色の遗言，沙羅曼蛇,サンダーブレード， 
パックマニア。——編集部, P0PC0M, 丨丨月号，106-II 3pp. 
►なんでも Q&A XI/XIturbo/X 68000シリーズ編 
RND 関数の乱数系列を変える方法について。——シャ 
ープ，マイコン，II月号， 396p. 

►なんでも Q&A XI/XI turbo/X 6800〇シリーズ編 
X-BASIC での FM 音源バッファのメモリ確保の仕方に 

っいて。-シャープ，マイコン.丨丨月号， 396pp. 

►なんでも Q&A XI/XI turbo/X 6800〇シリ_ズ編 
X68000 のファンクションキー FH 〜 F20 までの登録の 
仕方にっいて。——シャープ.マイコン，丨丨月号， 397pp. 
► 最新パソコンハード&ソフトウェア CARD PRO-68 
K/DATA PRO-68K 

シャープから新しく発売になったカード型データべ一 
ス CARD PRO-68K と，リレーショナルデータベース DA 
TA PRO-68K の試用レポート。一高橋雄 一， マイコン， 
II 月号，176- 177pp. 

卜 Y-GOM AUTUMN Special 

「秋の夜，君は名探偵 j と銘打って. X68000 用のマンハ 
ッタン•レクイエムや號拍色の遺言，熱血高校ドッジポ 
ール部を紹介している。一編集部.マイコン，丨丨月号， 
228-233pp. 

► X68000 マシン語入門 

命令級.第14章は bclr, btst などのビット関係の命令に 
ついて。また，後半部分では I0CS コールを使ったファイ 
ル操作の練習をする。——高檐雄—，マイ a ン，丨丨月号， 
288-297pp. 

► HANDY PRINT JACK 

計測技研から発売になった X68000 用ハンデイプリン 


夕 HANDY PRINT JACK の使用レポートと，ユーティリテ 
ィ，サンブルブログラムなどについて。——登坂高明. 
マイコン，II月号. 334-337pp. 

► AD PCM 活用研究 

いかに長時間音声を再生できるかということで作られ 
たプログラム。アセンブラのソースリスト付き。——宮 
原哲也，マイコン，II月号* 351 -356pp. 

► X-BASIC による成績処理 

成績管理をする X68000 用の実用プログラム。教員であ 
る読者が作成した。一柿沼正悦，マイコン，丨丨月号， 
368-377pp. 

► RADISH 

野菜の魔物から村を救う，キャラクタのかわいいドタ 
バタゲーム。——れむ REM, マイコン BASIC Magazine, 
1 1 月号， I98-200PP. 

►グラディウスII 4面 

コナミのグラディウスIIの4面の BGM。 リストが比較 
的短いので入力しやすい。一川野俊充.マイコン BA 
SIC Magazine, 1 1 月号， 210-2! Ipp. 

►チヤレンジ！ X68000 

サンダーフォース n, テトリス，琥珀色の遠曾などの 
最新ゲームの紹介。——川野俊充，倉元一浩，マイコン 
BASIC Magazine, II 月号， 294-298pp. 

► X68000 新聞 

新着ゲーム， AI ツール， MIDI システムなどの紹介と解 
説。——編集部， LOGIN, 10月21日号，194- 199pp. 

► X68000 新聞 

スプライトエディタ E68K ほか.移植中のゲームや日 
本語フロントプロセッサなどについて。一編集部. 
LOGIN, II 月4日号，146- 147pp. 

ポケコン 

►誌上公開質問状 

PC- 1245で CE-140F は使えるか，などポケコン関連の 
質問に答えている。一編集部.マイコン BASIC 
Magazine, 1 1 月号， 63pp. 

PC-1500 

► NUMBER PLATE 

全 36 面のパズルゲーム。画面上の数字プレートをすぺ 
て消したら面クリア。—— HOGS, マイコン BASIC Ma 
gazine, 丨丨月号， 203-204pp. 

PC-E500 

► ダンジョン • マスター 

広いマップと 3D 迷路を持つ RPG。Vee の力で迷宮奥深 
くにいるゲレントを倒せ。一風待通りの住人，I/O,丨丨 
月号， 234-237PP： 



動物は夢をみるか？ 

現在地球上に生息している動物の種類はどれほ 
どいるのだろう。その数はゆうに100万種を超える' 
といわれ，新種も次々と発見されている。本窨は， 
動物の習性や特徴などについてイラスト付きでご 
く簡単に解説した読みものである。サルが手のよ 
うに操る尾.ソナーを使って獲物を追う鳥，カメ 
レオンの体色変化，空中停止を得意とするハチド 
リなど，自然が生んだ世界がいかにうまくできて 
いるかが，その平易な記述から感じ取れる。 
ジョイス•ホープ著小原秀雄訳東京書籍刊 
A5 判158ページ1,800円 S03(942)4111 


TR 0 N ブロジェクド 87-，8 B 



TRON プロジェクト，87-，88 

19&4年に.スタートし5年目に入った TR0N ブロ 
ジエクトの，1987年後•半から W88 年前半にかげて 
の研究技術論文を集めたものが本書" T* ある。坂村 
健氏をはじめとする推進者たちによる， TR0N の 
概念について害かれたものから具体的なインプリ 
メンテーシヨンに関わる技術的な論文まで，内容 
は多岐にわたっている。 TR0N チップも具体化し 
てきた現在，今後のプロジェクトの動向にも注目 



坂村健編パーソナルメディア刊 

A5 判. 414ページ3,500円 803(495)6241 
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X68000ACE のユーザーです 0 X- 
BASIC の外部関数はマシン語で 
作られているようですが，これ 
を C で記述することは可能でしょうか。可 
能であればその方法を教えてください 0 XC 
は持っています。 新潟県山田久佳 

確かに C で X-BASIC の外部関 
数を作ることは可能ですし，マ 
シン語だけで作る場合と比べれ 
ば手間も少なくて済みます。ただ， C で書 
けるとはいっても，結局，マシン語の知識が 
要求されることになりますので，誰にでも 
簡単に作れるというわけにはいかないでし 
ょう。最低限ここで外部関数の構造と，（マ 
シン語レベルでの） C と X-BASIC での引数 
の受け渡しの方法を理解しておく必要があ 
ります。試しに単純な外部関数を XC で書い 
てみましたので，以下はリストを見ながら 
読んでみてください。リスト1では，引数 
•戻り値ともにない test 1，整数型の引数 
をひとつ取り，戻り値のない test2， 整数 
型の引数を2つ取り，戻り値も整数の test 
3という3つの外部関数が用意されていま 
す。このうち最も単純な test 1から見てい 
ただきましよう。 

リスト1 XC で作成した外部関数 




test 1は， BASFNC 型の関数として記 
述してあります。この BASFNC 型はリス 
卜2に示すインクルードファイル BASFN 
C.H 内で宣言されているもので，ご覧のよ 
うにただの INT 型と等価です。このような 
型定義をせずに INT で宣言しても同じこと 
なのですが， C 用の関数ではなく X-BASI 
C 用なのだ，ということを強調する意味で, 
あえて BASFNC 型という型を導入してあ 
ります。このことを除くと， test 1はごく 
普通の関数の形をしていることがわかるで 
し上ラ〇 

ここで， X-BASIC で使うときには値を 
返さないはずの test 1が，0という値を返 
していることに注目してください。これに 
は外部関数内でエラーがなかったことを B 
ASIC に知らせる意味があります。リスト1 
ではもともとエラーには対処していません 
ので，どの関数も無条件にエラーがなかっ 
た印の0を返すように作ってあるのです。 

次に， test 2を見てください。この関数 
は引数で指定した囲数だけビープ音を鳴ら 
すものです。 test 2はやはり BASFNC 型 
の関数で， DUMMY 型の引数 args をひと 
つ取ります。 C の感覚ではこの args に引数 


の値が格納されているように思えるところ 
ですが，この args という引数の値にはまっ 
たく意味がありません（だから DUMMY 
型という名前を付けました)。必要なのはこ 
の args が格納されているアドレスなのです0 

X-BASIC では外部関数に引数を渡す際 
に，引数の値だけではなく，型の情報をも 
付け加えた一種の構造体を渡します。また， 
これに加えて引数の総個数も外部関数側に 
渡されます。この構造体はリスト2内で B 
ASARG 型として宣言されているような形式 
をしており，構造体の要素 value に，実際 
の引数の値が格納されています（引数が実 
数の場合は多少異なります)〇リスト1では 
この値の部分をうまいぐあいに取り出すた 
めに， args の格納されているアドレスを利 
用します。図1にこの関係を示します。 

関数 test 2では，まず， BASARGPTR 


図1 


short int 引数の個数 


short int 第I引数の型 


short int 第2引数の型 


fendasm 

BASARG ret_value = { 0, 0, 0 1 
BASFNC teatl() 


=ARGPTR( args )； 


BASARGPTR bap = 
SETVAL( ret_val 


INTARG( bap, 0 ) 


一 ii 
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14： tdefine SBTVAL(d.a) 


型の変数 bap を宣言し，これを ARGPTR 
(args) で初期化しています。ここで， BAS 
ARGPTR 型は BASARG 型の構造体を指す 
ポインタとして， ARGPTR は得体の知れな 
いマクロとして，それぞれインクルードフ 
アイル内で宣言されているものです。リス 
卜がすべてを語ってくれると思いますが， 
このマクロにより bap は図1にあるような 
位置を指すようになります。つまり，第1引 
数に対応する構造体をポイントするわけで 
す。 

ここまできますと，第1引数の値は， 
bap —〉 value 

で参照することができます。ちなみに，第 
2引数は， 

(bap + 1)-> value 

で参照できるでしよう（構造体へのポイン 
夕に1を足すと，その構造体の直後を指し 
ます)〇これでようやく引数にアクセスでき 
るようになったわけです 0 リストではもう 
ひ):工夫して， 

INTARG(bap, 0) 

で第1引数を， 

INTARG(bap,1) 

で第2引数を参照でき S ようにマクロ定義 
してあります。 

今度は2つの整数型の引数の和を返す関 
数 test 3です。 X-BASIC の外部関数では 
戻り値は BASARG 型の構造体に格納し， 
その先頭アドレスを A0 レジスタでポイン 
卜して戻ることになっています。構造体に 
値を格納するところまでは説明の必要はな 
いでしょう。リスト1では戻！)値の格納領 
域として ret_value という BASARG 型の構 
造体を静的に用意し， SETVAL というマク 
口によって戻り値を格納しています。 


(x + n ) -> value )) 

構造体に戻り値をセットしたら， A0 レ 
ジスタがその先頭アドレスをす旨すようにし 
ます。さすがに C レベルではレジスタを自 
¢1に使うわけにはいきませんので， # asm 
によるインラインアセンブラを利用して， 

1行だけアセンブリ言語で記述しました0 
# asm プリプロセッサ指令はマニュアル 
には明記されていませんが，リスト1にあ 
るように井 asm と #endasm で囲むことで， 
C ソースの途中にマシン語プログラムを挿 
入することができます。 

以上で外部間数の実行ルーチンを C で記 
述できることが確認されました。が，話は 
まだ続きます。 X-BASIC の外部関数には 
其行ルーチン以外に，関数の名前や引数の 
型 • 個数などを並べたへッダが必要です。 
このヘッダの構造はプログラマーズマニュ 
アルに詳しく寄いてありますので，そちら 
を参照してください。 

ヘッダ部分はやはり C では記述できませ 
んのでインラインアセンブラを使います。 
リスト1の前半部がそれです0マニュアル 
と見比べていただければ，だいたいの感じ 
はつかめると思います。リスト1では tok 
en_ table といララベルの付いた行以下に関 
数名が， param_table 以下に引数の型が， 
executable 以下に関数の実行アドレス （C 
の関数名）が並んでいます。 XC ではコンパ 
イル時， C からアセンブリソースに変換す 
る際に，静的な識別子には頭にアンダーバ 
一 を付けることになっていますの 
で， exec_table 以下に並べる C の関数名の 
先頭にはアンダーパ'一を付けておきます。 

ここまで話してきたような方法で記述し 
た外部関数の C ソースは，そのまま普通に 
コンパイルし，生成された \X n ファイル 


の拡張子を “.FNC” にリネームすれば外部 
関数ファイルになります0あとは標準の外 
部関数のように BASIC. CNF に登録するだ 
けです。 

さて，これで C で X-BASIC の外部関数 
が作れるようになったわけです。リスト1 
はなるべくわかりやすく汎用性のある形で 
書いたつもりですし，リスト2で定義した 
マクロを利用すれば，かなり簡単に外部関 
数が作成できると思います。スペースの都 
合もあってリストでは引数•戻り値が int 
の関数にしか対応していませんが，ほかの 
型や配列に対応するのも難しいことではあ 
りません p で，研究してみてください。 

なぉ， C で外部関数を作るときには使っ 
てはならない関数があります。少なくとも 
stdio.h に含まれる入出力関数は使えないも 
のと思われます。 printf もダメです O malloc 
などのメモリ割り当てに関する関数も使え 
ないでしよう。これらの関数は，実行に先 
立って初期化が必要であり，蒈通に C で書 
いたプログラムでは起動時に自動的に初期 
化が行われるのですが，外部関数にしてし 
まうとこの初期化ルーチンを通らないので 
す。これらの関数を外部関数中で使用する 
と，ほぼ確次:に暴走しますので注意してく 
ださい。 （村田敏幸） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また,返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本 ソフ ト バンク 出版部 
「0 h ! X 質問箱」係 
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—— FROM READERS TO THE EDITOR —— 


早いもので、あっという間に Oh!X も 1 周 
年です0なんだかこの1年，お祭り騒ぎ 
ばかりやってしまって，はしゃぎ疲れて 


♦バトルロイヤルにギブアップだっ！ やられ 
た後藤英雄 （20) 神奈川県 
♦MZ-700 のスぺハリは凄いですね。僕は MZ- 
1200を使って5年になります。チェッカーの使 
い方やキヤラグラの使い方も心得ているつもり 
だったけど，あれは本当に素唷しい。古簇さん 
は MZ の天才だ。 北島和志 (16) 岐阜県 

♦MZ-700 のスべハリ。オジサンも頑張って打ち 
込んでいます。 大栗正路 （40) 大阪府 

そうやってみんなで打ち込んでプレイして 
くれれば，古旅君も次回作に力が入るとい 
うもの。さあ，頑張って打ち込んでくださ 
い。完成度にっいては Oh!X の太鼓判付きで 
す。 

♦荻窪圭さんの「大樹の陰はいつの時代も暗か 
った」は最近，私が感じていたことをことごと 
く代弁してくれました。実際，最近の日本のパ 
ソコンゲームは，体裁ばかりがよくて，内容的 
にはつまらないものが多く辟易していたところ 
です。イースだって，ハイドライドだって （3 
はまだやっていないけど)，そんなに棰端にいい 


しまった方も多いでしようが，まだまだ 
この勢いで新しい年も突き進んで行きま 
すので，どうかお付き合いください。 


なんか見ていると，清水和人氏も書いてい 
たけど，一般ューザーが暇プロで作るとい 
ったものとはほど遠い存在となってしまい 
ましたね。 

♦ 「イースのゲームデザインを読む」のなかに 
あった「そういう人はそもそも読まないことに 
なっているのだ。赤川次郎もハーレクィーンロ 
マンスも〜」という文章は，実に的を射た表現 
である。また「大樹の陰はいつの時代も暗かっ 
た j は，共感できる部分が少なくなかった。ゲ 
一厶特集となるとゲームレビューの拡大版にな 
リがちだが，このような記事があるのはとても 
いいと思う（とはいえ，他誌のゲーム特集とい 
うものを私は読んだことがないのだが…… ) 。次 
回のゲーム特集もこんな感じでやってほしい。 

真辺賢哉 （22) 埼玉県 
♦清水和人さんの「ゲームの歴史がパソコンを 
変えた j の記事に登場したソフト名はほとんど 
知っていたし，そのどのソフトも解いてしまっ 
ていた。私は17歲にして年老いてしまったのか？ 
部屋のすみではタイムシークレツトがスヤスヤ 


が「そろそろ俺の出番か？」とうす目を開け始 
めた。プロッタプリンタの音がカチャカチャ鳴 
り始めた。再び復活した MZ-700。 ここについに 
不死鳥となる。 藍原和久<17)徳島県 

♦金魚の次に大事にしていたオシロが壊れてし 
まったよ 一。 悲しいよ 一。 皆さんも一緒に悲し 
んでください。ちなみに彼女（金魚）は8歳で， 
薄いサクラ色した4っの尾をして，尾の付け根 
が銀色でど一しようもないくらいかあいいやつ 
です。 木本忠雄 （20) 大阪府 

オシロってぉ城の模型のことなのかな。そ 
れにしても金魚に愛情を注いで8年もつき 
合っている木本君はごリッパ。 

♦牛乳を買うとき「低脂肪」にしようかな，「高 
鉄分」にしようかなと迷ってしまった。ど一し 
て「高鉄分低脂肪牛乳 j を作らないのかな。そ 
してど一せ作るんだったらもっと鉄分を，そし 
てグッと抑えた脂肪分で……，と牛乳売り場の 
前で考えていたら，行き着いたのは「水と砂鉄 
牛乳」だった。 黒須 Z 太 （19) 茨城県 

またこの人が登場してしまいました。まっ， 
12月号だからサンタクロースが出てきても 
別に不思、議じやないけどね。 

♦兄は 「0h!Xj のハミダシに，妹は「花とゆめ」 
のバタはみに投稿することに燃えている私たち 
兄妹は，それぞれの友人から「変なヤツ j と呼 
ばれている。 山口徹 （18) 茨城県 

♦自分は公務員である。それも国家の，である。 
そのうえ兼業公務員である。本業は“お百姓さ 
ん"なのだナ。だから忙しくってなかなか困っ 
ている。おまけに娘も元気に育っている。だか 
らこんなにゴチャゴチャ害いている暇はないは 
ずなのだが，いまは勤務中だから害ける。しか 
も，ここには turbo がない！ turbo はおうち。嫌 
れば肉体重労働。フフ〜ン，どうだ。でも君た 
ちの勝ちだな，学生諸君。ネッ，ネッ米食えよ。 
アメリカ米じやないぞ，日本米だあ一。 

大橋喜功（25〉滋賀県 
勤務中だからハガキが書けるっていうのは 
アブナイような気がしないではないが,「日 


ゲームだとは思わないのです(以上X丨版)。こ 
んな状態が続けば，私はパソコンゲームはやめ 


と眠っている。名作と呼ばれたアドベンチャー 
を次々と解いていったあの日々が思い出される。 


本米を食え j というのはごもっとも。でも， 
そのためにはもっと独身者向けに「郊外型 


て以前のように仲間を集めてボードゲームに戻 


ラグランジ iL2 はよかった。デゼニランドも負 


レストランより住宅地に大衆食堂を運動」 


るでしよう0ソフトハウスさんがこの記事を読 
んで本当の意味でのよいソフト（ゲームに限ら 
ず）を作ってくれるように願いたいものです。 
ところで誰か S-0S 上で走るゴキブリ RPG を作 
ってくれませんか？ 私には技術力が……。 

中村善典 （21) 兵庫県 
♦ 10 月号のゲーム特集は，このところ新作ソフ 
卜に3, 4年前のような興奮を覚えなくなって 
いたところだけによかった。そして荻窪圭さん 
の忍者ゲームは，僕が4年ほど前に PC- 6001で 
作ろうとして企画だけで終わってしまったもの 
にそっくりだったので，なんだかとても嬉しか 
った。 国政宽 （17) 大阪府 

ゲームのアイテ；'アなんて，身の回りにいく 
らでも転がっていて，考えてみると楽しい 
ものでしよ。でも，最近の X68000 のゲーム 
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♦現代アイドル考〜本編そのブレビユー〜。こ 
のハガキを出すのは実に4力月ぶりである。 Oh! 
X2 月号に「序章その丨」を窨いてから，毎月絶 
やさず出し続けようと志を立ててから，たった 
5回で怠けてしまうとは，自分でもはなはだ遗 
憾である。しかし，この間なにもしていなかっ 
たわけではなく，いま以上に活動はしていた。 
アイドル系イベントはもちろんのこと，以前 
STUDIO Xでも話題になったコミケも見学し 
てきた。こうしてさまざまな情報を踏まえて， 
心機一転した「現代アィドル考〜本編〜」を完 
成させたいといま私は思っている（ちょっと大 
げさか，これは)。 池田健 （23) 東京都 
週刊誌なんかはいまだに「松田聖子はやっ 
ぱりアイドルとして凄い j なんて持集を組 
んでいるご時世ですから，やはりここでれ 
っきとした「現代アイドル考」なるものを 
完成してもらわないことには， Oh!X の名が 
廃るというものです（ホンマかいな〉。池田 
君，頑張って。 

♦アスリートがどうのこうの首っているが，ま 
だまだアマイ！ 「ポップなデザインのミセ 
ス•フィールズ」（これ名前）は名前を聞いただ 
けでも気持ち悪いぞ。おまけにマカダミアンナ 
ッツチョコ味の炭酸飲料だ。どうだ，参ったか。 
でも一応全部飲んだら，やっぱり死んだ。 

林俊一 （23) • 東京都 
♦関東近辺の方は， JR 東海の駅の自動販売機に 
ある清涼飲料水「大清水」をご存じだろう。そ 
う，あのコーヒーがやたら甘いとか，250 mJ? し 
か入っていない水を100円で売っていたりする 
あれだ。また， JR 北海道の「龍飛水 j というシ 
リーズには，「玄 My スープ j という名前からして 
いかにもアブなさそ一な缶入りスープがある。 
このようにして， JR 各社の駅にある自動販売機 
の飲^^水は，いまやローディストになろうとし 
ているらしい。まだ九州や仙台あたりにはこの 
テのやつがあるそ一なので，知っている方はぜ 
ひ教えてほしい。荒木芳典 （18) 静岡県 
JR の自動販売機が口ード化しようとして 
いる，というのは意味不明だけど，九州， 

仙台地区にぉ住まいの方はぜひ編集室まで 
ご一報を。 

♦このごろよくこのコーナーに載っている藤原 
将騎君は私と同じ学科のはずなのだが，夏休み 
が明けてからまったく学校で見かけない。「お一 
い，元気かあ一？」。 

宮下健輔 （20) 兵庫県 
あのね，ここは駅の伝言板じやないんだか 
ら。でも本人からもしかすると返事がくる 
かもしれないから，2力月後をぉ楽しみに。 
♦南海ホークス，身売り断固反対!！ 

佐藤能久 (17) 大阪府 
ぜひ，阪急ブレーブスも仲問に入れてくだ 
さい（私は阪急のフアンです）〇でも「身売 
り」なんて言葉が流行するようなストーブ 
リーグっていうのは寂しい限りですね。 

♦私「X68000ほしいなあ〜」 

A 「なんで？ j 


私「ゲームが凄い」 

A「PC エンジンでも買えば」 

私 「CG もやりたいし j 

A 「紙にでも描けば。どうせ下書きするだろ 
ぅし J 

私「ワープロだってできるし j 
A 「専用ワープロ買うほうが安いよ j 
私「…… J 

いったいパソコンって何者なんでしよう。 

後藤浩文 （19) 福岡県 
♦最近，ワープロに興味を党えてしまった私* 

23歲。そのお相手は主人 （26 歳）の“X 68000” 
というヤツです。そういえば主人もワープロか 
グラディウスしか……。あ，でもなんか知らな 
いけど，ほかにも画面に大小の円を描いて遊ん 
でいた⑺ようです。通帳のマイナス残高を承 
知のうえで発売と同時にX68000を買い込んだ 
彼に，私はなにも言えません。だってそれより 
高〜い YAMAHA のエレクトーン HS-8 (ちなみに 
90万円）を買って持っているのですから。でも 
さ，テレビも見たいし t プリンタはやかましす 
ぎるし，やっぱり声を大にして私は言いたい。 

エ藤由紀子 （23) 靑森県 
ん？ 声を大にしてご主人に言いたいって， 
「高いオモチヤを買うな j ってことなのかな。 
でも，90万円のエレクトーンっていうのも 
高いオモチヤじや.…、あれ，エレクトー 
ンの講師をなさっていらっしゃるわけね。 
コリヤ，ご主人の負け（キッパリ）。 

♦この業界（システムハウス勤務）では，まと 
もに結婚なんてできね一な，と思っていたら， 
あれよあれよという間に話が決まってしまい， 

12月からは新婚生活がスタート（の予定）。こう 
なるとX68000のハードディスクと增設 RAM を 
先に買っておいてよかったな一.とつくづく思 
っています。でも，もうパソコンにはあまりお 
金をかけられなくなるのでしようね。ちなみに 
僕のムコ入り道具は，シャープのパソコンたち 
とワンサと残っている借金です（でもいつ告白 
しよう）。 田中博見 （26) 北海道 

シャープのマシンと借金とを道づれにおム 
コに貫ってもらうのも，なかなかにオシヤ 
レでいいんではないかと……，そんなわけ 
ないか。 


♦やったあっっっ！！ついにドラスビだ。感動 
だっ！もう耐えられません。思わず店で予約 
したのが今年の4月。5力月の苦悩の末，つい 
に手に入れたのだだだっ！ グラフィック最高， 
完璧（少しだけ気になるところもあるけど，そ 
んなのブレイしているとわからない)。音楽最 
高，パッチシ！言うことなし。これはアーケ 
ード版より凄い。絶対にX 68000ユーザーは買い 
ましよう。そして源平のときのように世の中を 
騒がせましよう。と•に•か•く，ドラスビは 
いいです。 新開茂樹 （16) 大阪府 

このドラスピにはずいぶんと待たされたけ 
ど，それだけ待ったかいはあったようです。 
アフター^?ーナーにも期待！ 

♦編集室の皆様，こんにちは。実は僕，見てし 
まったんです。この間，9月9日のことです。 

友だちと自転車乗ってて，空に「光る物体」を。 
ウソじやないよっ！次の日，新聞にも載って 
たモン。でも新聞では 「P 員石」だの「人工衛星」 . 
だの言ってるけど，絶対に違うっ！！ありや， 
もっとすげぇモンだ。信じてくれ一！！ちなみ 
に時間は18時30分ごろです。 

斎藤和毅 （16) 福島県 
UFO って実在しますよね 0 私だってお昼ご 
ろ富士山上空をジェット機で飛んでるとき， 
山肌に映った機影の後ろに大きな丸い釤が 
ついてきているのとか，夜，オレンジ色に 
光る物体がひとつになったり，2つに分か 
れたりして飛んでいるのを見てるんです。 
♦いろいろと気になることもあったので，オリ 
ンビックの見物がてらソウルに行ってきました。 
街は五輪一色，興奮と感動の嵐，と霣いたいと 
ころですが，とんでもない。観客席はガラガラ。 
ダフ屋さんがチケットを割り引いて売ってたく 
らいですから，だいたい想像はつくでしよう。 
日本のマスコミって本当にウソつきなんだから。 
競技はいろいろと見て回りましたが，テコンV 
一男子フィン級の決勝は，誰が見ても絶対にァ 
メリカのモレノ選手の勝ちです。彼は地元びい 
きの判定で銀メダルに終わったため，表彰台の 
横に座り込み涙の抗議。もちろん日本の新聞は 
I行もこのことを伝えていません。いったいど 
うなっているんでしよう。 

村井裕弥 （30) 東京都 
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♦編集スタッフの K0 様へ。2 M の RAM ボード君 
を僕のX 68000の養子にください。大切に育てま 
すのでお願いします。 

内藤大祐 （23) 福岡県 
♦お願いします。ステゴちゃんを僳にください。 
きっと立派なステゴザウルスに育ててみせます。 
新井素子の「正しいぬいぐるみとの付き合い方 j 
を心得ていますので，安心して里子に出してく 
ださい。家ではキリンのぬいぐるみのドライ君 
が首を長くして待っています。 

宮崎陸一 （25) 神奈川県 
ステゴザウルスにまで本当に育ててくれる 
のならあげてもいいけど，こんなに大きく 
育ちましたって連れてこられると怖いもの 
があります0それにしても，ホントにステ 
ゴちゃんの人気は商いようですね。 

♦ 8月にニューヨークに行く機会がありました。 
私はマンハッタン • レクイエムの大フアンなの 
でソーホーあたりをぶらついて，サラ•シール 
ズのアパートを探してみましたが，やっぱり見 
つかりませんでした。 

小宮山正敏 （30) 千葉県 
♦突然ですが中国語講座です （10 月号32ページ 
参照のこと）。前進形 QJ とは中国語で「前迸 [Qian 
Jin]j (チィエイチン)。建設 JS とは「建没 [Jain 
She] 」（チ x ィンシ x)。 人民形 RM とは「人民 [Ren 
Min]j (レンミン)。北京形幻とは「北京 [Bei 
Jing]j (ペイチング）と，このようになっており 
ます。日本語で発音するとやっぱヘンなもので 
すね。ところで， A 列車IIってXIシリーズに移 
植するのはやっぱり無理なのかなあ。せめて 
turbo 専用でもいいから 。 

岡江義英 （20) 東京都 
中国語だとこんな説み方になるんですね。 
でも，こんな名前付けて走らせてたら舌嚙 



んでしまいそう。 

♦そうである。私がいま流行の口だけ人間であ 
る。その私が久々に大ボケをかましたのである。 
愛読者ハガキの表を見てほしい。氏名と住所の 
棚を逆に軎いてしまったのである。そんな私で 
も，そろそろ口だけではいけなくなってしまっ 
た卒研である。こればっかりは口だけでは不可 
能なのである。しかし，困ったことがある。私 
は情報工学科の人間なのだが，卒研のテーマは 
どうやら「磁性体の透磁率の l/f ゆらぎ j もしく 
は「合成脂質膜における自励発振現象 j という， 
いったいどこが情報工学なんだ，というもので 
ある。これというのも他学科の研究室に配属に 
なったからである。他人の畑を金を払って耕す 
私である。 中内英裕 （24) 東京都 

ぉ金を払って他人の坤を耕す苦労はたいへ 
んだろうけど，でもいいじゃない。収穫は 
自分のものなんだから。 

♦この前の夏休み，兄が帰ってきてひと言。「い 
やぁ，来年は就職だから今年は遊ぶぞ。どっか 
行かないか？ あ，そうか，おまえは浪人やっ 
たねえ。残念だなあ。ところで勉強は？ ダメ 
だよ，頑張んなきゃあ，ホレホレ。ところで， 
なんかゲームさせろよ Jo r うるせ一！ てめえ 
もI浪したんだろうがっ！ j (まぁ，ここまでめ 
たくた言いませんでしたけど)。兄は文系です。 
僕は理系を目指しています。でも，本当は文系 
向きの頭をしています（こういうのを隠れ文系 
といいますね)。でも僕には夢があります。それ 
は理系に進んで，いつの日か僕専用のスペシャ 
ルぜんまいちゃんを……。わ一！これでは僕 
までオタク呼ばわりされてしまう。 

大津和之 （18) 福岡県 
なにを考えてんだか，この時期になって。 
もう共通一次まで2力月，私立の入試まで 
は3力月しかないだろ，ホレホレ。なにな 
にスタークルーザーをやりたいけど，受験 
なので我慢してるって。そう，次を読みな 
さい，次を。 

♦私はいま史上最強のゲームを手にした。そう 
「スタークルーザー」である。ゲーム開始直後は 
つまらないものを買ってしまった，と思った。 
すぐにガス欠になるわ，バリヤーの修理が遅れ 
て死んでしまうわで，さんざんだった。また， 




オリンビック終了後のソウルでは，急に中 
国語やロシア語の勉強をする人が増えてい 
るとか。それにしても，もうちょっと陽気 
に楽しめるオリンピックであってほしかっ 
たのは事実です。 

♦ 10 月号のこのコーナーに 「ROGUE は2度ほど 
作ったことがある」などと載ってしまいビビッ 
ている小松です。これは実は「作ろうとしたが 
ほど速いものであった j ということであります。 
ところで，以前に 「RPG や AVG は一本道のストー 
リーしかない j とメチャクチャな批判を受けた 
ことがありましたが，いま一番売れている RPG 
はイースだのソーサリアンだのストーリー重視 
の一本道ゲームですよね。結局，日本ではその 
程度の水準で許されてしまうのでしょうか。こ 
れでは，妙にグラフィックとサウンドと甘口の 
ストーリーに，ブレイヤーはだまされていると 
しか思えないのですが……。 

/J 啦英生 （19) 三重県 
小松君の言うのもわかるような気がするけ 
ど，だまされるのがわかってても，それ以 
上に楽しませてくれればべつに文句はない 
んですけどね。ただ，現状ではどうもそれ 
以上のパヮーを持ったゲームが見当たらな 
いようで……。 

♦ある夏の新幹線の車内での出来事。女：「ウ 
ィロー見たいね」。男：「ういろうは名古屋だよ 
ねえ？ j。 そのとき窓の外には映画のポスターが 
貼ってあったとさっ。 

八島弘道 （26) 東京都 
♦アサヒビールがスーパードライに続き，スー 
ノ《ーイーストというのを出すそ一だ。当たるか 
な 一， この企画。こんな話，僕は未成年だから 
関係ない，って言ったらウソになる？ 

小野政明 (18) 新潟県 
アメリカの大手ビールメーカーがドライ戦 
争に参入したらしいけど，サッポロビール 
が今度はオンザロック用のビールを作った 
んた'そ一です0こうなりゃ，味より目新し 
ければなんでもいいみたい。 

♦ 9 月23日（金）砂防会館の「きまぐれオレン 
ジロー ド.あの日にかえりたい j の試写会に行 
ってきました。試写会のハガキ応募に出して当 
たったのは実写版「めぞん一刻 j (見た人いるの 
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お金にも困っていた。孤独であった。だが，ァ 
ステロイド • コロニーにたどり着いたあたりか r 
ら，私のこのゲームに対する見方が変わった。V 
お金もたくさん集まった。ともに VOID と戦う仲 ' 

間も增え，スタークルーザーも徐々にパワーァ 
ッブして，私の手足の一部になろうとしていた。 
そして少しずっ解き明かされていく喑い過去や 
数々の謎。ドラゴン退治に飽きてしまった人や， 
パソコン入門者， SF の好きな人，ガンダムやス 
ターウォーズが好きな人などは迷わずこのゲー 
ムを買うべきである。 “GAME OF THE YEAR" の 
Oh!XI 賞はこれに決まリだ。 

桜井和樹 (19) 東京都 
♦ 10 月号174ページの高山君へ。 SUPER 大戦略 
の「多方面作戦の鬼」である私からストーム1面 
の攻略法についてのアドバイス。 1) アカデミ 

すで r 本ヂプ 。 

«かでし仁*。 

_ 

—船のガードにはイーグルを3機左端より派遣。 

2) ムーンベースのガードはファルコンを全力 
投入。ハイパーで片っ端から攻擎する。ファル 
コン，ホークのダメージが大きい場合はスピナ 

機もやられずに丨面がクリアできます。とにか 
くポイントはハイパーを片っ端から轚つことと， 

スピナーを上手に使うことです。 

芦名知幸 （21) 北海道 

れません。いったいどうやったら宝箱を開ける 
ことができてリスタークに行くことができるの 
でしょうか。また，そのほかにも行くための条件 

のようなものがあれば教えてください。 

一で ECM 戦に持ち込む（こうすると敵をスピナ 
一に引き付けられる）。 3) ⑴， 14) 付近でイ 

♦「リバイバー，リスタークへ行けないよコー 
ナー j へ。え一と，ずっ一と前からやっていて， 

佐藤洋俊 （16) 北海道 
リバイバーって最後まで解いてないからわ 
かんなぃや 唯か〜存ドの方け佐磨 1 ®に教 

たらムーンベースも撤退。だいたいこの手で1 

来いと言われても，指輪がなくて宝箱が開けら 

えてあげてね。 


「系らの畜系ネ〇 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齡•連路方 
法…… ） を明記してお申し込みください0 
•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
♦取り引きについては当編集室では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


仲 間 


★ 「インデックス • プレス」では，隔週刊誌「パ 
ソコン通信 j (昭和62年9月〜63年10月まで現在 
26号発行）を発行しています。内容はパソコン 
を取り巻く最新情報の提供を目標に編集してい 
ます。興味のある方は連絡先を明記のうえ70円 
切手2枚同封して送ってください。折り返し最 
新号と入会案内をお届けします。〒235神奈 
川県横浜市磯子区洋光台 5-4-23-303 安永武文 
★倶楽部 「TURBO 愛好会」では， Xl/XIturbo のデ 
ィスクユーザーを対象とした会員を蓐集します。 
毎月の主な活動はソフトの情報交換や会報の発 
行を行っています。 BASIC や FM 音源を知ってい 
る人知らない人，ゲーム狂の人などいろいろ 
な人がいます。皆さんもぜひこの倶楽部に参カロ 
しませんか。会貝になりたい方はハガキで連絡 
を。折り返し案内害を送付します。〒〇32岩 
手県久慈市栄町 32-1 14吉田順 （17) 

★ 「倶楽部XI j では会員を大募集します。使用機 
種，年齢等は一切問いません。現在会員数は男 
性約100名，女性約10名です。毎月会報（オフセ 
ット印刷60ページ）を発行したり，同人ソフト 
の製作，ミーティング，各種イベント，ツーリ 
ング等を行っています。会黄は月500円（女性会 
員は200円)。5年間は活動を続けることを公約 


し現在頑張っていますので，參加希望の方は息 
の長いお付き合いをお願いします。入会希望の 
方は60円切手同封のうえ封窨にて連絡を。〒 
547大阪府大阪市平野区長吉出戸 4-4-36H03 
島津俊吾 （19) 


売リます 


★ブリンタ MZ-IP07( 箱，マニュアル，XI用ケープ 
ル，インクリボン3本付き）をI万5千円で0 
または MZ- 2000用インタフェイスボードを付 
けて丨万7千円で。カラーイメージボードIIと 
の交換も可。連絡は往復ハガキで。〒丨12東 
京都文京区千石 3-40-5 杉山昌孝 （17) 
★マウス CZ-8NMI (箱，マニュアル付き）を3,500 
円で。連絡は往復ハガキで。〒920石川県金 
沢市西念卜 3- 17小西裕贵 （18) 

★XI 用漢字 R0M.CZ-8KR を8千円，拡張 I/O ボート 
CZ-8EP を7千円， G-RAM • CZ-8GR を5千円で。 
連絡は往復ハガキで。〒277千葉県柏市大塚 
町 14-4 閲ロハイツ201清水重幸 
★XI 用 MIDI インタフェイス+ソフト （MPU-40I + 
MIF-XI+MRC-XI) を付属品付きで3万円前後 
で。連絡は電話番号明記のうえ往復ハガキで。 
〒386-14長野県上田市山田1110竹下治彦 
(20) 

★ Xl/XIturbo 用モデムターミナル CZ-I33SF (新 


品）をI万円で。 FM 音源ボート CZ-8BSI (完動 
品，付属品付き）との交換も可。連絡は電話番 
号を明記のうえ往復ハガキで。なるべく近県の 
方希望。 TI62 東京都新宿区市ヶ谷薬王寺町 
30-5-403 柳田賢志 （16) 

★SEGA マスターシステム+3 D グラス+ゲーム 
ソフト3本（スペースハリアー3 D, アウトラ 
ン，アフターバーナー）を送料込み2万3千円 
で。完動美品。連絡は往復ハガキで。〒867熊 
本県水俣市古城 2-8- 14岩橋洋輔〇7) 


I買います 


★ MZ- 2500用增設 RAM または辞書 ROM ボードを， 
送料込み各6,000円で。連絡は往復ハガキで。 
〒745-01山口県徳山市大字須々万本郷 525-17 
角本淳治 （17) 

★XI turbo 用ディスブレイ CZ-850DE/855DE/870DE 
のいずれかを3万5千円で。連絡は傷，汚れ， 
状態，付属品の有無を明記のうえ往復ハガキで。 
〒936-01富山県滑川市大峙野 363-1 石坂和 
之 （19) 


★Oh!MZI986 年8, 9, II月号を送料込み各千円 
で。〒997山形県鶴岡市新海町 17-52 阿部 
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編集室から 





□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介してぃます。今月は10月号の記 
事に関するレポートです0 

•「ゲームの歴史がパソコンを変えた j， この 
タイトルにはうなずぃてしまう。どの機種だ 
ろうとゲームソフトのないものはないだろう 
し，コンピュータ=ゲームマシンという方程 
式も世間にはあったりする。しかし，ゲーム 
があったからこそ X68000 のようなマシンが出 
たともぃえるし，まさに「ゲームはパソコン 
を育てる」といえる。これからもぃままでは 
思ぃもよらなかったようなものが出てくるだ 
ろう。最後に筆者が述ぺてぃるように原点に 
返ってオール日 ASIC のゲームをやってみるのも 
ぃぃと思う。ところで，はっきりいうと僕は 
ROGUE なるものを知らなかった。イースと違 
ってこちらはストーリーがなぃゆえの完成と 
あるが，確かにそうかもしれなぃ。イースは 
完璧なゲームストーリーがブレイヤーを魅了 
するが， ROGUE はプレイヤーが想像力を働か 
すようにしてくれる。どちらがぃぃかは人そ 
れぞれだが，飽きがこなぃのはやはり ROGUE 
か。しかし ROGUE で涙を流して感動できるか 
どうかは疑問だが。とにかく今月の特集では， 
ゲームの本質にっぃて考えさせられた。 

星大地 （15) MZ-700.PC-I475 静岡県 

參また ROGUE がやりたくなった。結局ゲーム 
とぃうのは想像力の勝負なので，同じゲーム 
でもプレイヤーによってぃろぃろ違う世界が 
あるとぃうのが本当の姿だと思う。だから作 
り手のイメージを押しつけられると面白味が 
半減してしまうとぃうのもうなずける。 

福島淑生 (23) XIGmodel30, MZ-252I 鹿 
児島県 

•C-TRACE68 は，高価なマシンが大きな顔を 
してやっていたレイトレーシングの世界を私 
たちの手の届くところに持っ t てきてくれまし 
た。使いこむと面白ぃことができそうです。 
CARD PRO-68K はデータコンバート機能があ 
ることで他めマシンとデータを共有できるの 


はいいことだと思います（当然という考え方 
もある）。それにしても CARD PRO-68K, DATA 
PRO-68K とも従来のデータベースソフトと比 
ベてあまり変わっているところがないのが残 
念。もっと独創的なものが出てきてもよかっ 
たのでは，と思います。それから，ついにX 
68000に登場したマルチユーザー • マルチタス 
クの 0S-9/X 68000ですが,定評のある 0S だけに 
X68000 上でどのような環境を提供してくれる 
か楽しみです。開発ツール類もいろいろと用 
意されるようで興味深いところですが，どう 
せやるなら中途半端なものでなく「使える」 
ものにしてほしい。問題はやはり「バソコン 
上の OS がマノげユーザー.マルチタスクであ 
ることの必然性」でしよう。ところで10月号 
はゲーム特集。私がパソコンに興味を持った 
5年前は，アドベンチャー全盛時代の始まる- 
ちよっ と前だった と記慷 しています a BASIC で 
窨かれたいかにも手作りといったゲームがほ 
とんどで，たまにマシン語が使ってあるとパ¬ 
ッケージに 「オールマシン語」とか誇らしげ 
に害いてあったような時代でしたから，この 
5年間のゲームの変貌にはつくづくすさまじ 
いものがあります。「もっと凄いゲームを j と 
いうゲーマーの要望と，次から次へと付け足 
されたバソコンの機能がここまでゲームを変 
えてきたといえます。しかし，もうこれ以上 
ハードウエアシステムに頼らずとも，楽しめ 
るゲーム，凄いゲームというのは可能だと思 
うのですが。 

今野和浩 （17) MZ-2521, PB-100, FX-7 
80P, PC-E200 埼玉県 

•清水和人にしてこの記事ですね。「ゲームの 
歴史がパソコンを変えた」を読んでそう思い 
ました。どこぞの，ブレイの上手さを誇示し， 
有名人顔をしているような輩と違って，最新 
ゲームばかりでなく昔のゲームにも目を向け 
てくれる。やはり「昔を知らずして現在は語 
れない」と思います。それから，ゲーム特集 
のレビューを読んでやってみたいと思ったの 
はやはり熱血高校ドッジボール部です。アイ 
デアもりだくさんでもやがて飽きてしまうゲ 
ームは多いけど，単純でも洗練されたルール 


があればいつまでも楽しめる場合があります。 
この点でドッジポールは当たりですね。パッ 
クマンだってI面だけの迷路でも鬼ごっこはと 
ても面白かった。というわけで,「三歩あて j 
や「マウスでビー玉 j, 「めんこ j などに期待し 
ます。上野壮也 （17) MZ-I500 大阪府 
參「大樹の陰はいつの時代も暗かった」には思 
わず納得させられてしまいました。設定を細 
かくしすぎたために，ルールを複雑にしたが 
ゆえに，ゲームが単調になってしまった。こ 
れは最近のゲームによくあることでしよう。 
設定を細かくすることや，ルールを複雑にす 
ることは悪いことではないけど，それなりに 
ゲームに柔軟性を持たせることが大切なので 
はないかと思います。「ゲームが単調になって. 
しまった」の単調とは昔のインベーダーやパ 
ックマンのようなゲームを指すのではな-:く.， 
たとえぱゲームのストーリーばかりが面白く 
なってしまい，ゲーム自体が軽いものになっ 
てしまったと言いたいのです。 

松本勝美 （18) MZ- 2200兵庫県 
•0S-9/X 68000は,画面が落ち着きすぎて面白 
味が^ないような気がする，というのが第一印 
象です。 X68000 用なのですからもう少しコッ 
テリとした画面でもいいのではないかと思い 
ます0やはり実擴があるだけ Human68k より 
落ち着いているんでしようか。 Human68k と 0S 
-9 は，それぞれ思想がずいぶん違いますから両 
者を比較するのは難しいと思います。僕として 
は，両方を場合によって使い分けられたらい 
いなと自分の貯金通帳の中身も頭みずにあれ 
これ考えています。 

橋本浩二 (17) XlFmodel 10兵庫県 
參 MZ-700 のスペースハリアー。まさに「不可 
能はない j だ。古筠さんの「どこでもいいか 
ら，なにかひとつでも勝っている部分を持っ 
ていること」という姿勢はI睹に好きだ。 

伊藤紀之 （17) XICk 三重県 
•「Z80 マシン語ゲームエ房」はわかりやすい 
説明でなんだかゲームを作るだけじゃもった 
いない気もする。でも敵の動きのサブルーチ 
ンなどはバリバリに解説してほしい。 

原弘晃 （17) XIC 兵庫県 


ごめんなさいの 

コーナー 

20 CDh 74 — 89 

20E0 h A2 — B7 

2I0 Ah EB -* ED 

2IC6 h AA — C1 

1.00, 2.0B に対してはさらに， 

2948 h A6 — BB 

294 Eh A8 -> BD 

2954 h AA — BF 

の変更を加えてください。 

11月号 C 調言語講座 

P.86 34行目以下の文で等号 （==) と不等 
号 （！=) の扱いがまったく逆でした。入れ 
換えてお読みください。 

9月号 DM ACS 



P.6I BASIC のバージョン 1.0A, 1.0C,2.0B 
に対する変更点を示します。 

まず，全バージョンとも，次のとおりに変更 
を行います。 

209 Bh D8 — ED 

八グ に関するお問い合わせは 

〇 的(四 3)2230( 直通) 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません0ご了承ください。 


172 Oh! X 1988.12. 




























f 祝！ Oh!Xl 周年 

やっぱ D 

歴史は繰り返す 7 

▼今月の 「MUSICS」 はいかがだったでし 
ようか。パソコンから流れる音色に浸ってみ 
る冬 （？） の夜長というのも，なかなかに才 
ツなものでしよ。ホントは， X68000 を何台も 
用意して， Sampling PRO-68K を使っての 
「第九」の大合唱なんてのもやってみたかっ 
たのですが，それはまた今度の機会にでもチ 
ャレンジするとして，まだ音楽関係のジャン 
ルにおいては若干出遅れた感のある我々シヤ 
ーブユーザーは，いまのうちに音楽の基礎を 
もう少し学んでおく必要があるのかもしれま 

せん。 

▼「どんとこい！ピコピコゲーム冬の祭典 j で 
は，残念ながら最優秀賞の該当者はいません 
でした。近いうちにまた開催しますので，ピコ 

ピコの基本にあるポリシーをもう一度練り直 
して，簡単に作れて遊べるゲームブログラム 
に，ぜひ挑戦してみてください。 

▼長いお休みをとっている勝本信氏の 「Bet 
ween The Linesj ですが，復婦間近です。フ 

アンの皆さん，もうしばらくご辛抱ください。 

▼あという間に，なぜかもう Oh!X も丨周 
年を迎えてしまったのですね0おかげでまた 
またやってしまいましたの「あぶない福袋」。 
なかでも 「ROGUE スゴロク j は最強だったん 
ではないでしょうか。よくやってくれますよ， 

ウチのスタッフは。このような遊びのページ j 

を作らせたら天下一 a。 記事中にも書いてあ 
ったと思うけど，結局， Oh!X って「なんでも 
有りで，おめでたい j っていうことになって 
しまうのかな。ウーン，なんか，素直に喜べ 
ないような……。 

でも，ここで簡単に来年度の予定を並べて 
みればわかるけど，まず来月の1月号が 「GAME 

OF THE YEAR ノミネート j でしょ。で，4月 
号がその発表で，そのあと「言わせてくれな 
くちゃだワ j がきて，6月号が7周年記念で， 
グラフィックや音楽やその他もろもろがあっ 
て，ひょっとしたら物理か生物の勉強なんか 
もあったりして，またまた 0h!X2 周年記念 
号がやってきてと，これじゃ遊びの間に勉強 
しているみたいなもんだなぁ。来年はもっと 
硬派で攻めてみるか。ひとまず来年度の Oh! 

Xのキャッチフレーズは，「真面目に遊ぶ Oh! 

X」とでもしておきましょう。では，また来月。 

— • — 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先■潘号.樹重.使用韻.嫂な舰 
機器•マイコン歴を明言己してください。 

参プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明 * 利用法*できればフローチャート， 

変数表》メモリマップ（マシン語の場合） 

に，文献を明記し，ブログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

籲ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配線図も添えてください。 f 藤 
室で^の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

春投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 

他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトパンク出版部 

Oh ! X係 

S H 1 FT BRE A K 

►スキームっていうゲーム知!っていますか。ボース 
テックから88用に出ているゲームなんですけど。音 
楽をイースやソーサリアンなんかの曲を作った古代 
祐三氏 (YK-2) 力粗当していて，これがサンプリン 
グバシバシ，オーケストラヒットやハンドクラップ， 
ベースなどのサンプリング音が使われていて， -Hla 
の音楽に負けてません。 CD 出ないですかね。（善） 

► 私のゼミの K 先生が今年度限りで大学をやめ，才 
ーストラリアに行くという。「先生*オーストラリア 
で何をするんですか j とたずねたら，「中国針を教え 
る教室でも P 开 1こう力、と思、う」.と答えた。この先生 * 
ゼミで上^ TO 学を教えていながら東洋医学のドク 
ターでもあり，そのわりに日本語があまり話せない 
という謎のイギリス人である。 （R.K.) 

►昨日，久しぶりに東武東上線に乗りました。国鉄 
が J R となってしまった今，この線は（おそらく） 
日本で一番，駅員の態度の悪い鉄道となりました。 
まったく，定期が見えづらいからって「おいこら」 

はないんでないの 0 こっちが悪いことをしたわけで 
もないのに，すいませんの一言もないし。ああ，車 
の免許を取って車で掃省したい。 （で） 

►フィジカルなパワーもメンタルなパワーも使 Lvt;j 
ったライターが最後に頼るのがサイコパワーだっ！ 
ワープロを立ち上げ,ディスプレイを見っめること 
数時間。いつしかトランス状態に入り，空白になっ 
た頭に野性と感性だけが走る。そして，朝気がっく 
と，そこには完成した原稿がセーブしてもらうのを 
待っているというわけ。う一ん，自動筆記„ (Mu) 

► K は堕落した。とうとう CD を（ラジカセだけど） 
導入してしまったのだ0堕^ついでに最菊 f のミュー 
ジックシーンに再び身を投じよう，と思ったのだが 
輪入 CD やさんで買ったのは’75の XTC, 78のボブ • 
マーレイ，，77のトーキングへッズ，やっとドリーム 
アカデミーというていたらく。ど一せ私はじだらく 
のでぶしょ一なのさったらさ。 （K) 

►私の嫌いなものは，朝からやたらに元51 のよいア 
ナウンサー，実技の伴わない評論家揚げ物だらけ 
のホカ弁，暖かいもりそばのつゆ，あけ王の少ない 
たぬきそば，リズミカルに話す女性 • 徹夜明けの満 
員電車 • 舌打•ちするタクシーの運転手，しみない目 
薬， ソフトウェアのでかい箱*自分を正しいと信じ 
ている人甘いしょうゆと記である。 （K.S.) 
►•休み時間になるとどこからともなく ロシア民謡 
が聞こえてくる。 Mae の TETRIS が大流行なのだ。僕 
はそれに見向きもせず, X68000 で NLITH を楽しんで 
いたのだが，先日， Mac 力空いていたので TETRIS に 
挑戦した。驚いたこ.とに Mac 版はキーの反応があま 
りよくない。それでも熱中する人は後を絶たない。 

常習性あり！ （K0) 

►(実におしい。何がって，あ一た少女マンガです 
よ。これだけの文化を日本列島に閉じ込めておくと 
いうのは，ほとんど人類に対するではないでし 
ょうか。翻訳には「擬音文字 J の描き直しはもちろ 
ん，右開きを左開きに変えるコマワリの変更なども 
必要てづ^なのだそうだが，それにしてもおしい， 

と》■エースをねらえ！ J を窮^で実感した M) 

►うちには過保護の秋田犬がいますが，それでも先 
日，7匹の子供を生みました。子犬たちはみなコロ 
コロしていて暖かいので读にいれてカイロ代わりに 
使おうと思ったのだけど，元気よく動きまわるので 
諦めました。私には生きものを扱う才能がまるでな 
いので，いつもそういう才能のある人に情れている 
わけなんです。 （よ） 

►歯学部にいた先1¢の話によると，早くて痛くない 
歯医者さんというのはちゃんと病巣を少し残して詰 
めものをするので，何年かあとの分まで市場を開拓 
しているのだそうだ。ちゃんと治そうとすると，そ 
うとう日数がかかるものらしい。歯医者というとも 
うかる商売の代表みたいなものだが，日頃の営業努 
力も怠っていないようだ。 （歯が痛い U) 

►今年は X68000 が好調なおかげで，を訪れる 
ソフトハウスさんの数が多かった。そのなかでも元 
気なのが,北海道地区と九州地区。「 X68000 にはオリ 
ジナル版しか出しません」とか,「 X68000 だとプログ 
ラマがっい調子に乗りすぎて」などと，話題が尽き 
ない。来年は関東，関西，中部も交えての激戦区と 
なることを期待したいところです。 （抑 1 

►アツブノレ • コンピュータの剣設者のひとりステイ 
ーブ•ジョブズがニューマシン“ Next， •をひつさげて 
帰ってきた。なんと光ディスクドライブを搭載して 
学生販売価格6,500ドル(約80万円)。ボディはブラッ 
クで実に精かんなイメージだ。もっとも， -NEWS W 

EEK 誌に載っていたジョブズの顔は，まんまるに膨 
らんでいてショックを受けてしまった。 （T) 


編集室から 173 











microOdyssey 

中野駅から九段下まで地下鉄東西線で15分。 
彼はその間，手持ちぶさたに本を読む。以前は 
日本人の害く小説などにはほとんど手を出さな 
かったのに，最近はめっきりミーハーで「丘ミ 
キ j だとか「銀英伝」だとかにも手を出してい 
る。最近の若い者の読むものを知っていないと 
感性がオジサンになってしまうからだそうだ。 
まあ電車の中で読む本なら，I冊2, 3時間で読 
み終わるので手軽といえば手軽だ（これが岩波 
文庫だと5倍くらいの時間がかかるのだから)。 

ページをめくりながら彼は，最近の本にはど 
うもカタログ的な内容を並べたてたものが多い 
と首をかしげる。固有名詞を多用して，この商 
品はどうの，どこどこの店はどうのといった解 
説にページを费やしている本が妙に多いのだ。 
そこに記載されているデータが正しいものなら 
「よく調べたね j といってあげられるのだろうが， 
中には 「CBHI00R の直列4気筒が…… j とかい 
う文章で始まるものもある。彼はふと脱力感に 
襲われてしまったようだ。不幸なことに，さし 
てバイクマニアでもない彼でも, CB-II00R が世 
界でただ丨台の直列6気筒ェンジンを採用した 
マシンだということを知っていたのだ。ちなみ 
にその本は数年前の読者欄で絶贊されていた作 
品なのだが，兵器閲係の固有名詞と数値データ 
が山ほど羅列されている。最近の若者はこんな 
ものを読んで知識を得ているのだろうか。 

直接体験にしろ間接体験にしろ，知識には違 
いない。しかし，最近の作家は自分自身の間接 
体験（自分の読んだ小説なリ映画なり，ときに 
はマンガ）に頼って原稿を窨いているのではな 
いか，と思われる節が多すぎる。読窨自体，間 
接体験なのだが，これでは間接体験の間接体験 
ということになってしまう。彼自身，もっとま 
しな文学たとえばシヱークスビアなどの著作を 
いくつ読んだことがあるかと考えてみると，驚 
くほど少ないことに気づく。マクベスやオセロ 
がどういう話かというのは知識として知ってい 
る。しかし，実際にそれを読んだわけではない。 
これも間接体験の間接体験だ。こういうことな 
ら，学生のうちに岩波文庫は制霸しておくんだ 
ったと彼は悔やむ（個人で買い揃えると馬鹿に 
ならない)。 

最近のこういう本は知識を得るためのもので 
はないといってしまえばそれまでだが，羅列さ 
れる固有名詞の存在意義はなんだろうか。たく 
さん並べればリアリティが出るというわけなの 
だろうか。そして最近の若者はこういったもの 
に疑問を感じないのだろうか。そうして，つい 
「近頃の若い者は…… j と考えてしまうあたり， 
感性のオジサン化が進んでいる証拠だろう。 

オジサンの定義は難しい。たとえば本を読ん 
で，索直に感動できるというのは感性が若い証 
拠といえるかもしれない（あるいは恥ずかしい 
意味で知性が若い証拠かもしれないが)。新しい 
ものを見ても，古いものと比べることしかでき 
なくなったら立派なオジサンといえるだろう。ヰ 
今の彼は極端にのめり込むほど若くもないし， 
「これは一の二番煎じだ j といちいちケチをつけ 
るほどオジサンでもない。 

気を取りなおして，別の本のページをめくる， 
「愛車，フェラリ•ベルリネッタ BB5I2I を駆っ 
て…… j 全然カーマニアではない彼はなぜか溜 
息をついて静かに本を閉じた。 （U) 
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特集初めての八ードウエア 

——デジタル回路の基礎から工作入門まで—— 

X 68000 に Z 80 ボードを接続する 

19 的 GAME OF THE YEAR ノ S ネート発表 

新春特別企画 MEGA DRIVE 攻略法 

こんにちは Oh ! X LIVE in *89 

XI 用エンデューロレーサー / XB 80 M 用ファランドール他 


/ X ックナンバー常備店 


三省堂神田本店 5F 
03(233)3312 
書泉ブックマート BI 
03(294)001 I 
窨泉グランデ 5F 
03(295)0011 

T-ZONE 7F ブック*ゾーン 
03(257)2660 

八重州ブックセンター 3F 
03(281)1811 
紀伊国屋替店本店 
03(354)0131 
未来堂害店 
03(200)9185 
大盛堂軎店 
03(463)051 1 

西武百貨店丨 IF ブックセンター 

03(981)011 I 

西武百貨•店 9F 

コンピュータ，フォーラム 

03(981)0111 

久美堂東急ハンズ店 

0427 (28) 2783 

有隣堂横浜駅西口店 

045(311)6265 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 I 


水戸 
都島区 
中京区 
名古屋 


長野 飯田 
北海道室蘭 


有隣堂藤沢店 
0466(26) 1411 
有隣堂厚木店 
0462(23)4111 
文教堂四の宮店 
0463(54)2880 
新星堂カルチェ5 
0471 (64)8551 

西武百貨店 10F ブックセンター 

0474(25)01 I I 

芳林堂窨店津田沼店 

0474(78)3737 

多田屋干葉セントラルプラザ店 

0472(24)1333 

黒田軎店 

0492(25)3138 

岩渕窨店 

0482(52)2190 

川又害店駅前店 

0292(31)0102 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

オーム社窨店 

075(221)0280 

三省堂名古屋店 

052(562)0077 

パソコン2上前津店 

052(251)8334 

S 洋堂窨店刈谷店 

0566(24)1 134 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

室閜工業大学生協 

0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh IXの定期購読をご希望の方は，最寄り 
の郵便局にある払込用紙に， 

口座番号東京 1-29307 

加入者名株式会社日本ソフトバンク 

とご記入のうえ.年間購読料6,500円を添えて 

お申し込みください。その際，裏面の通信櫚 

に「〇年〇月号より Oh! X定期購読希望」と 

忘れずに明記してください。なお，すでに定 


期購読をご利用いただいている方には，購読 
期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
» 03(238)0700 


uiiiXY 


12月号 


■ 1988年12月丨日発行定価540円■発行人孫正義■編集人笹口幸男 
■発行元（株）日本ソフトバンク 

■出版事業部〒1〇2東京都千代田区九段南 2-3-26 003(261)4095 FAX 03(262)8397 
井関ビル編集室 Q03 (239)4156 
出版営業003 (261)4095 
広告営業 003(297)0181 

■本社〒1〇2東京都千代田区九段南 2-3- 14靖国九段南ビル1503 (263) 3690的 
TELEX 東京 232-4614JSBTYJ FAX 03(263)3660 
■西日本営業部〒541大阪府大阪市東区南本町 2-6 明治生命堺筋本町ビル I0F 
006 (264) 1471 ㈣ FAX 06 (264)1481 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1988 SOFTBANK CORP. 雑誌02け 9-12 _本誌からの無断転載を禁じます。_ 
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究極の FM 音源ボード 


FM シンセサイザー•ボ-ド 


基本ソフト付で即、演奏できます。 

SUPER MZ シリーズ用 ¥24,800 

ミュージック • キーボードで9音ポリフォニック 
楽器としての機能を満たすため、市販ミュージックキーボード （YAMAHA 
YK-01/20 など）に接続し、同時発音数9音を実現しました。又、リズムも 
発音可能でリズムパターンのエディットも可能です。より高度な音楽的演奏 
が簡単に楽しめます。 FM Voicing Menu、FM Voicing Editor 付で買ったそ 
の日から演奏できます。難しいブログラムは一切不要です。 

64音色メモリ、豊富なエディット機能 

ブラス、ストリングス、ピアノなど自然音から合成音まで自由にエディット 
可能です。カーソルとテンキーで簡単に操作できます。又、1音色のパラメ 
ータも、アルゴリズム•フィードバックをはじめエンべローブ、ビブラート 
までもエディットできる為、幅広い音作りが可能です。エデ•イットしたパラ 
メータやリズムパターンは DISK (又は TAPE) に SAVE、LOAD が可能な為、 
オリジナル • サウンドを無限にストックできます。 


PC -8801 シリーズ用 

¥28,800 


FM - 7/77シリー 


D.M.S.R. 

■从必圓 ■EDS3H wbml% w^BtM 


高度な作曲、自動演奏のためのソフトウェア 
SUPER MZ シリーズ用 （3.5”2 dd ) ¥9,800 

D.M.S.R. は、 FM シンセサイザー • ボードのバージョンアップゾフ 
卜として、9チヤンネルの FM 音源 （9 音）と1チヤンネルのリズ 
ム音源 （3 音）にて自動演奏を可能にした作曲用ソフトウェアであ 
り、4つの機能により構成されています。 

⑴ VOICE1N メロディー等を入力して曲を完成させます。 

(2) RHYTHM EDITOR リズムパターンを組み、曲のリズムを完成させます。 

(3) RHYTHM MENU リズムパターンを各パターン NAME で管理•します。 
(4JPATTERN EDITOR '； ズムパターンを作成します • 

*D.M.S.R. (SUPER MZ シリーズ用）は、增設 RAM た*デオ RAM が必要です。 

( FM -7/77 シリーズ用 D . M . S . R .5'2 D 、3.5'2 D ¥9,800) 

* SUPER MZ シリーズ用 D.M.S.R. と FM- 7 /77シリーズ用 D.M.S.R ■では仕様が 
異なります。 


C 二!-ヨ瓶会 It マイクロディバイス部 


003-270-8851 


東京都中央区日本橋本町4 - 4一1丨永井ビル FAX ：03-270-8753 TELEX ： J 26776 JAPINDCO 












認 日の ほ更ぃマシン 

厂 X68000 用 MIDI インターフェースユニットプロフィール_^ 

MIDK ンターフェースユニット 「MELODY BOX」 はよりユーザーに開放された MIDI 
環境を目指して開発されました。 

★ MlD Iデ/\*イスドライノ \TMIDI MAN. SYSj の仕様公開 

★ MIDI シーケンスプログラムなどが作れるような BASIG/C/ アセンブラ用のライブ 
ラリーが付属 

★ RS-232C 感覚の MIDI インターフェース 

繼嫌:: 

參 RS-232C ポートに接続することによって、少ない I/O スロットを使用しません。 

參無電源で動作し、 X68000 本体の上に載る程よい大きさです。 

參多種多様なソフトゥIア 

* リアルタイム入力派の方向け . イージーオペレーションリアルタイムレコー 

ダ 「NICE MIDIj 

* 打ちこみ入力派の方向け .* . OPM ファイルー *MIDI 出カインタプリン 

夕 「MAMLINj 

* 自分だけの MIDI ソフトが欲しい方向け…… MIDI ドライバ 「MIDIMAN.SYSj 

BASIC, C, アセンブラ用ライブラリ 「MIDI FUNCj 
この他にも*. MUS->*.OPM ファイルコンバータ “MUS 2 OPM” や X-BASIC 
の MML や MUSIC-PRO 実行中に* .OPM ファイルを作る“ OPM” など豊富な 
ソフトウェア群力 < 付属 

製思構成 

◎MIDI INTERFACE UNIT「MELODY BOXj 
◎専用ケーブル 

◎アプリケーションソフト群 (2HD) 

◎ユーザーズマニュアル 

対応檐種 

X68000/ACE/ACE-HD 標準システムで動作します。 

.擔ン-薺 

KGU-X68MD(X) 

¥ 16,800 


好評発売中定価/¥24,800 

•接続はジョイスティックポートを使用します。 I/O スロットは使用しま 
せん。 

參電源はコンピュータから供給されます。 

•印刷方式は熱転写方式です。リポンは専用のものを使用します。 

• 印刷は最大48 x 8192ドットです。 

•フォントは X68000 の内蔵フォントを使用します。 16X16-24X24 
の選択ができます。 

春記号•外字も印刷できます。 

拳フォントサイズ、文字間は1ドット単位で指定できます。 

•縦書き印刷■横書き印刷が指定できます。 

•上(右)寄せ•下(左)寄せ.中央寄せの指定ができます> 

製品構成 

ハンディプリンタ：1個アダプタ:1個リポンカセット：1個 
アプリケーションソフト：V S バージョン、 COM M AND ノ くージョン 
ハンデ f ブリンタコントロールライブラリ：アセンブリ、 C 言語用 
全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


株式会社計測技研 本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 TEL0286-22-9811 FAX0286-25-3970 

マィコンショップお申し込み•お問い合せは ^0286-22-981im 




♦日時：昭和63年 n 月19日出 

-2700 

«場所：マイコンショップ 
BASICHOUSE 

參内容：パソコン関連全商品 
大特価販売 

恒例のパソコンが当たる 
大抽選会 

※その他もりナビくさんの企画を考 
えていますので御期待ください。 
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□3(253)7661 

1 〒,m 3 

1神田ユニオンビル 003-253-7661 (代） 

今すぐちよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古牖 052-452-3271 

広蠢 082-295-6873 

札幔 011-611-5104 

新瀾 0252-75-4175 

大阪 06-31 卜3931 

檯岡 092-481-2494 


X 68 QOO ACE-HD Special I X 68 QOO ACE-HD 


X 68 QOO ACE-HD Normal I CZ - BPV 1 



¥28.800 
括払 


NEW-ZBASIC は後 
• で買えばいい。 

ハイグレードモニタを 
セットして驚異の価格 C 

， CZ-880C—V 218,000 
CZ-880D"“¥ 109,800 
合計 . ¥327,800 

特価 ¥103,000 

お支払例 ¥16, 003X12 回 ¥ 8,506 X24 回 
¥ 5,953 X 36 回 ¥ 4,685X48 回 


xiturboz の本格派 

セット.. tv 付2モート 

■ ■ だスキャンディスプ ■ ■ 

CZ-880D" 

ぎ■二. Y _° jHV 

特価 ¥20 4,000 




特価 ¥10 7,000 

¥ 9,194X24 回 
6,441X36 回 ¥ 5,065 X48 回 


CZ-6BCa 


FAX ボー匕披張 I/O 
スロットに装着し電話I 
回線を利用してデータ 
一通信を行う事ができ . 


¥79.800 

お支払例¥ 7, 382X1 2回¥ 5,076X18回 
¥ 3, 924X24 回 ¥ 3,245 X 30 回 


¥5?.800 

お支払例¥ 4,884X 12回¥ 3,978X15 回 
V 3,359X18 回 ¥ 3,062 X20 回 


gHHHH 標準価格…•¥79,800 
特価 ¥6?.000 
お支払例¥ 5,920X 12回¥ 4,071 X 18回 
¥ 3, 712X20 回 ¥ 3, 147X24 回 


型眷 品名 

CU-I4BD ディスプレイ 

y m e^oo 

巧： 

CU-I4AD ディスプレイ 
CU-2ICD ディスプレィ 

L ミ : E 

:|; シ = 

CZ-820D ディスプレィ 
CZ-8800 デ f スプレイ 

V 109!800 

"l?Z 

CZ-50ID ディスプレイ 
CZ-6IID ディスプレィ 
BF-68PRO CRT フィルター 

は： 

ミ ! S 

CZ-502F FDD(2DD) 

CZ-503F FDD(2D) 

冗 : = 

1 

CZ-6BEIA IMB /Jfli \ 
CZ-6BE2 2MB RAM 
CZ-6BE4 4MB 、ボードノ 





型番 品名 禰單価格 

AN-8TU RGB システムチューナ¥ 35.800 

CZ-8PK7 プリンタ （ 80桁） VI22,000 
-8PK8 プリンタ（136桁） ¥152,000 
8PK9 プリンタ （ 80桁） V 89,800 
•ジュニット ¥ 69,800 
-ジ ポー ド ¥ 39,800 


CZ-8BSI FM 音潭ボード 
CZ-6BNI スキャナ用パラレルポ- 
CZ-6BUI ユニパーサル|〇ポ- 
CZ-6B6I GP-IB ボード 


C2-8TMI モデム 





型番 品名 禪单価格販売価格お 

CZ-6BFI 增 KRS232C ポード V 49,800 V 47,000 ¥ 

CZ-6BPI 数值プ D セッサボードV 79,800 V 6? ,000 V 
CZ-6EBI I/O ボックス V 88,000 V 7?,000 1* 

10S9/X68K 近日発充 予約販充 M 始/ 1 

.先進のパソコンに応え6先進のオペレーティングシステム』 
- TOP 財務会 It V 200,000 VI?8.000 V 


CZ-2I3MS MUSIC PRO-68K 


V 4?,000 V 3,053X18回 

V 25.000現金一括仏 

V ?9.000 V 3,608X12 回 
¥ 12,500 現金一括払 

V 3?.800 V 3,312X12 回 


CZ-2IILS C コンパイラ PRO-68K 


V 39.800 V 3?.000 

V 18,800 V IS. 800 

Vs STAFF V 19.800 V 16,800 

ミナルソフトV 25.800 V 2?,000 
FF PRO-68K V 58,000 ¥ 47.000 

ue V 68,000 V 57,000 


V 3,541X15 回 

V 3.499X18 回 


手経な爾話クレジツト〇 

カレッジクレジット^^ 

1 MB 通常の場合' 当社に申込書が到着後1 a 間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、| 

| nn 少々納期が遵れる場合もありますので御了承下さい。 

|製品先取り 》支私いは約1〜2力月後か£>。 

低金利クレジット 爲 Si 2 二緊1 

完全保証 155$ 益 If— || 

AM 10 時から PM 9 時 

お居けした者に、代金をお支拉いいただく方法です。 （fi し、手数料1,000円） | 

18 才未満の方 澀= ぼ繁 II 

まで受付日曜•祝日も営業 














































































安心と愐賴の V uiTr 0 お申込みは今すぐ 

誌上ショッピング ^ ノ 51 ノノ 電話かハガキで !! 

株式会社メティアショップ八イランド 〒239神奈川県横須質市ハィランド 3-9-6 


東京受付センター 

003(252)2608 

大阪受付センター 

S06(363)1605 


□ 


Ui 


申込害 

参商品名(商品番号） 
* 支払回数 
籲お名前 
奉生年月日 
鲁こ住所、電話番号 
春お勤め先 
名称、住所、電話番号 


通信販光のお申込み方法 


►现金一括でお申込みの方 

籲商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご贄の雑 
誌名をご記入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 
•拫込をご希望の方(太必ずお振込前にお電話又はおハガキで、 
お知らせ下さい。 

<銀行搌込〉協和銀行•久里浜支店当座 N0.2945 
く郵便振替〉横浜 9-421 77 
►クレジットでお申込みの方 
參電話かハガキでお申込み下さい。 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、ご記入 
の上、当社へお送り下さい。 



|| S harp ^680D0ACE-HD 

I 

S ha « p ^6S000 ACE-HD 

I 

sHARPijeeDOO ACE 


商品番号 183 r 一括払価格特別価格 

! 

1 商品番号〗89 | —括払価格特別価格 

商品番号187 | —括払価格特別価格1 

r 商品番号19〇丨一括払価格特別価格 

24回 |“22,5BD 円. 21,300円 X23 回1 


24回 | 初回.19,260円.1 B, 900円 x 23 回 

24回 | 8,660円 • 17,400円 x 23 回 

24回 

初回 1 ! B.DBD 円 • 15,90 0n x 23 回 

3B 回 1:回17,240円 • 14,900円45回 j 

1 

、36回 | w® 15,24 Or -13,200円 x 35 回 

36^1™ 13.340 nl2.S0DRx35 E J 

13B 回 | 

^ B n,440B-n.200Bx35 E 


• CZ-611C 

鼸 | X68000 に HD モデル 

I J す 1 TW くなる. 

m ^ui パ — ソナルヮ—クス 
iWN15S カラ-ディスブ 


摞 *5 格 544.800 円 



flTUPfffi 格484.600円 


^^eeOOOACE-HD 





24回1 7,760円7,700円><23回 24回丄初回7邱0円- 7,200円><23回 B 回卜回9,680円 • 3,3 DD 円 x 5回24回初回7,040円 • 

16回し回8,840円5,300円><35回 J 136 回]初回7,040円. 5,000 p ^35 iJ [ fg 回回5.500円4,800円 x 11回 J 136回|初回 6,560 ri 


24 ピン 80 桁漢字プリンタ 
CZ-8PK7 

??22.000特価¥98,000 

24 ビン 80 桁溟字プリンタ 
CZ-8PK9 

5?9.800特価¥72,000 

20MB ハードディスク 
CZ-620H 

f? 78.000特価 ¥142,000 

カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 

奇?_特価¥56,000 

スキャナ用パラレルポード i モデムユニット 

CZ-6BN1 : CZ-8TM2 

51.800 特価 ¥25,000 :雜.咖特価¥40,000 

1 MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE1 

1 MB 增設 RAM ボード 
CZ-6BE1A 

¢$000特価¥30,000 

2MB 增設 RAM ボード 
CZ-6BE2 

5?9.800特価¥64,000 

4MB 增設 RAM ボード 
CZ-6BE4 

雜麵特価¥110,000 

拡張 I/O ボックス ：ュニバーサル 1/ 〇ポード 

CZ-6EB1 : CZ-6BU1 

察氙_ 特価¥70,000 : 9.800特価¥32,000 

GP- 旧ポード 

CZ-6BG1 

@8〇0 特価 ¥48,000 

RGB システムチューナー 
CZ-6TU 

01800特価¥30,000 

数値演算プロセッサボード 
CZ-6BP1 

?f 9.800特価¥64,000 

FAX ボード 

CZ-6BC1 

55U 特価¥64,000 

ノ、•ソコン XI C ; ノ "C ソコン XI F 

CZ-801 C : CZ-811 C 

5し特価¥12,000::舞 U 特価¥15,000 


DATA PPO-68K 
CZ-220BS 

ぼ_特価¥46,000 

OS-9/X 68000 

予約受付中 

C コンパイラ PRO-68K 
CZ-211LS 

?31.800 特価 ¥32,000 

CARD PPO-68K 
C2-226BS 

特価 ¥25,000 

Sampling PRO-68K 
C2-215MS 

?f 7 *0 特価 ¥16,000 

NEW Rintshop PRO-68K 
C2-221HS 

?5Uo 特価 ¥18,000 

サムシンググント 

Kamikaze (神風） 

51.000 特価 ¥56,000 

ツァイト 

Z*s STAFF PRO 68K 

^ 特偭 ¥48,000 

キヤスト 

C-TRACE68 
^.〇〇〇特価 ¥60,000 


Mar _利ク i 

Hr © fax でも注: 

^ @その他広告以外の商品 ti [扱 


全保 K 

②全国1料配送 日曜配送可能 

③支払回数は并じ r 可 36 回 
S 金利クレジツト実*年率1 2 別~ 23 . 75 % 
【でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

@その他広告以外の商品«[扱っております。お気軽にお問合せ下さい。 


► 当社は X -6 B 000 の販売 R 定店です ◄ 




















































































X> 删級 « 、シャ ■ プ獅 KMKl 

もちろん本体新製品から他店では入手しにくい旧タイプ周辺機器まで全品新品 
保証付。しかも大特価徹底の品揃え。特にひとつ前のタイプは絶対のお買い得 
です* (旧タイプは限定数のため、電話で在庫をお確かめの上ご注文ください。） 


AIBIT 

アイビット電子株式会社 


特別セット(本体+デ< スブレイ） 



アイビット推奨ディスプレイ 


□ /6HO e PC88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/rR/ 
MR 。 PC 880 I FH / MH / FA/MAo PC286U/V/L。 
PC 980 IU/U V/UX/VM/VX/ い/各シリ -X a ヶー 
ブルは付属^*用（ X /シリーズは ANI 506で使用） 
M 2700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 


•シャープ GZ -880 D-GY 
(14 型) TV 付 (2000/4000) 

(デジタル/アづ 
定価¥ 10! 

特価¥« 



OZ 880 DGY 対応ノ、•ソコン機種： CZ 880 C /88 10。 
XI / TURBO シリーズ。ケープル(体体付厲を使用。 
PC 88 VA / VA 2/ VA 3/ MK 2 SR / TR / FR/MRoPC 
9801 U / UV/UX ハ/ M / VX/LV 者 
25ピン*-25ビンケーブルを使月 


r 使用（デジタルは各専 


各シリーズ(推奨品シ1 


OZ 820 D 対応バソコン檐種: CZ 880 C /88 ICoXI / 
TURBO シリーズ( XI モードのみ)ケーブルは付* 
練用 a MZ 700/ 1500/2000/2200シリーズ(推奨 
品シャープ 8 D 8 K ) 。その他デジタル表示は各專用 
ケーブルで。 


MZ - IDI 0対応バソコン機種: MZ 2500/5500 
シリーズ。 PC 980 I / E / F / M/Uo PC 880 I /Mk 
ーズ。(推奨品ケーブル、シャープ 5 D 旧） 



•シャープ Cul 4 BD 
(14 型) (20 Q ,0/4000) 

(アナログ） 

定価¥64,800ゅ 

特価 ¥49.800 

參霣士通ゼネラル DM 405 
(14 型〉 

(2000 アナログ21/8ピン〉 
定価¥67,800今 

特価 ¥36,000 


| Cul 4 ED 対応ノ、•ソコン檐種: OZ 880 C /8810( X 1/ 
TURBO シリーズは AN 506 使用)。 PC 88/ VA 2/ VA 3 
I / MkIISR / MR / FR/TRo PC 980 IFH / MH / FA / 
I MAo PC 286 U / V / L 。 PC 980 IUV / UX / VM / VX/LV 
各シリーズは付厲ケーブルを使用。 

Cu 14 BD 対応/ ぐノコン檐相: OZ 880 O /8810( X 1/ 

, TURBO シリーズは AN 506 使用)。 PC 88/ VA 2/ VA 3 
/ MkUSR / MR / FR/TRo PO 880 I FH / MH / FA / 
MA „ PC 28 BU / V / L , PO 980 I UV / UX / VM / VX/LV 


| DM 405 対応パソコン槻播: MSX 2。 XI シリーズ 。 M 

500/2000/2200シリーズ。 FM 77 AV /7/8 
。（ケーブルは各専用のものを使用） 


| FM - TVI 5 

.)00/2200 シリーズ。 FM 77 AV /7/8 
ンリーズ。（ケープルは各専用のものを使用。） 


•シャープ XI GmodeUO セット 

(CZ822CB (本体） \ 

、CZ 820 DB (ディスプレイ)ノ 

大特価¥79,800 



參シャープ XI twin セット 

("GZ830CBK (本体） \ 

Igzwodb (デ f スプレイ)ノ 

大特価¥94,800 

口 

I 


醒 

富士通 FM - TVI 5 J (15 型） FM - 

( i ¥ 89,800 - i > シリ • 

№¥48.000 

广 0426 - 45 - 3001~3 


，ンのポテンシャルにふさわしい数々のソフトウェアー 


特別セット X68000 枝 

5年先を見つめたコンセプド7 
の登塌で新たな局面。絶対お買い得/です0 

•セット内容 

本体/ X _ D 0( CZ - 的 0 C )¥369, 000 
デイスプレイ/ CZ - B 03 D ¥84,800 

定価合計¥ 4 53,800峰 超特価 ¥29 B ，000 

※新古品(メーカー保証付)セットもあります。 

同セット内容で合計¥279.000 

X68000 通信ソ:： 

•CZ-223CS 


ソフトセツト 
3 ¥19,800 



1^5¥49.6^'¥ 〇 1 〇 9.800 CZ — 218AS 入荷しました ° X 耐 


•シャープ CZ .820 C …… 
•シャープ cz *60 ia 68 oooAa 
•シャープ a *6 llCX 68000 ACE \ 
•シャープ CZ.i 
♦シャープ CZ.I 
•シャープ MZ - 




... •プ MZ - L -„ 
♦シャープ MZ .2 S 21 …… 
•NEC PC -9801 VX 4 •… 
•NEC PC -9801 XA 2 ••… 

•NEC PC -981 T 1 I . 

•NEC PC -981 T 21. 

•富士通 FM . AV 771 …… 
•富士通 FM . AV 772 …… 
♦富士通 AM - AV 40 …… 

參富士通 I 6/5 FD . 

參富士通16/?キーボード- 


拡張機器他 


¥95.000 
••¥383,000^ ¥245.000 
…¥388,000呤 ¥65.000 
… ¥ I 59,80( H > ¥78.000 
¥198,000彳 ¥85.000 
..¥643,000今 ¥360.000 
••¥695,000^ ¥149.000 
¥238,000^ ¥119.000 
••¥288,0004 ¥149,800 
…¥128,000今 ¥45.000 
…¥158,000今 ¥55.000 
…¥228,0004 ¥95.000 

¥4〇〇,〇〇〇今 ¥180.000 

¥25,000今 ¥20.000 



••¥80,000今 ¥40.000 
••¥35,000*»¥ 15.000 
•…¥22,0004 ¥6.000 
¥ 15,000^ ¥12.800 
••¥13；0004 ¥10,000 
•V 13,000 ^¥10. 000 
••¥32,0004 ¥10.000 
•¥35,800今 ¥28.000 
…¥ I 9,80( H >¥8.500 
…¥ 12,000ゅ¥8.500 
•¥ 14,800 ¥4.000 


•シャープ MZ .1 R 2 t " 

•シャープ MZ .1 R 26 A - 
參シャープ MZ .1 R 27 A - 
♦シャープ MZ .1 R 28 A . 

參シャープ MZ .1 R 29 A - 
♦シャープ MZ .1 R 37". 

•シャープ MZ -1 T 02 ••• 

參シャープ MZ .1 T 03 … 

參シャープ CZ .8 BGR 2. 

• シャープ CZ .8 BS I . ¥ 23,800今 ¥ 19 . 500 

•シャープ CZ .51 F 同等品 . V 22.000 

• シャープ CZ .52 F 同等品 .¥20.000 

• シャープ MZ .2000/2200/80 B / 1500/700用 
(フロッピーインターフェース）¥ 23,500今¥18.000 

•シャープ XI 、 MZ 用マウス . 特価 ¥4.800 

•シャープ MZ -1 X 29. ¥ 13,800今 ¥11. 000 

參シャーブ MZ .1 M 08. ¥ 10,000=> ¥6.000 

•シャープ MZ . 3500キーボード . ¥1〇.〇〇〇 

•シャープ MZ . 5500キーポート •. ¥10,000 

• シャープ XI シリーズ用キーポード. .¥10.000 

參シャープ MZ 2000/2200 通信セット 
M 2 IE 29+ M 2 IX 22+ MZ -2 Z 052 - - ¥49,100*¢ ¥20.000 


>ャ_プ MZ 1 P 28 …. 
ンヤープ MZ .1 P 29 •… 



-1.400 
¥ 148,000■♦¥118.400 
V 168,000呤 ¥134.400 
¥85.800«{> ¥39.800 
V 95, 000« i > ¥35,000 
••¥65,800^ ¥52.000 
••¥79,800畤 ¥25.000 
¥245,000今 ¥75.000 
¥129,0004 ¥59. 800 


.¥30.000 

9.800 ^¥75. 000 
.¥13.000 


•シャープ CZ 141 SF . ¥ 18,800 ^¥16. 000 

•シャープ MZ .2 Z 0 口 . ¥ 25,000¥21.000 

•2 Z 017. ¥20,000^ ¥17.000 

¥6.000 


參シャープ MZ .2 Z 014. 

參シャープ MZSZ 013. 

眷シャープ 6 F 03. 

•シャープ MZ .1 E 26. 

•シャープ MZ .6 Z 010. 

參シャープ MZIM 01. 

X 68000関係ソフト 

• CZ -220 BS . 

參 CZ -226 BS ” 

春シャープ CZ .2 ISI 


… • ¥6,500^ ¥2.000 

. 10枚 ¥4.000 

••¥24,800呤 ¥13.000 
…¥10,000吟 ¥8.500 
. 特価 ¥8.500 


Z -21 SMS (サンプリン州? 


• CZ-227BS - • 
•シャープ CZ 2 
•シャープ CZ .6 I 


¥46.400 

•¥24.000 

V < 14.200 
; 160.000 
¥35.800 
¥29.800 
¥32.300 


•m mm 


7/l2/l40S.9lV,ISM07317^ 
140S-91V.2SM07317^I44- 
WOS.91VJ273A030 …… 


• CZ .2111 S .¥39.800-0 ¥： 

r CZ -6 BEl .¥35,000<^¥： 

•シャープ CZ -6 BEIA .¥38,000«= J >' 

富士通 osg 関係ソフト 
•FM •邮日本語 MS DOSB 278 A 100 -¥32,000^ ¥25,600 
參 FM •呦日本語 CP / M 86 VI .0 B 271 A 伽. . ¥ 25,000呤 ¥ 19.500 

--- 1 SM 07317 私143“ ¥ 48,000今 ¥ 39,400 

…144……¥ 58, 000*^* ¥47.600 
¥30,0004 ¥24,600 

SHARP ポケットコンビュータ 

• PCE .200. 

• PCE -500. 

• CE 152. 

• CE 16 I プ a グ5ムモジ：!ール 

參 CH -1 S 9 プロガムモジュール. ..... 

•シャープ CE -140 P カラープリ >夕..¥ 43.000 ^¥18. 000 

ボケコン総合カタログ並びに特価表を接し上げます。 
切手¥ 70を同封の上、当社へお申込みください。 

本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。 

• MZ 2500シリーズ用ソフト大量在庫(限定1000本大放出/) 


.…¥29,800°>¥ 19.800 
•… V 22,000- J >¥ 17.800 
•…¥28,8004 ¥24.800 
……¥19,800-.** ¥9.800 
•¥ 50, 000-4 2 ffl ¥7. 000 
•••¥35,000^ ¥4.200 


參営業時間/10:00心19 


FAX.0426- 44 -6002 

:〇〇參電話受付/20:00迄可參定休日/日曜日(祭日営業） 


全通販 
国價売 


★送 H はご ； I . 义 


★■m 故の而品は充分 ji j なしてありますが、ご i | 义の陬 
は，介_|，ドの邮■忍の1..叫价または. suhmr 
お屮し込みドさい。介命ニクレジットで•も极ってぉれ 


/イビット電チ株式会社〒192東京都八王子市北野町 580-5 I 富士銀行八王子支店（普）1752505 


粗品プレゼント/今、お買い上げになるとシャープ特製フロッピーホルダーがもらえる./ 



























鑑 

kuiiiiii 網 ifi 謂 

|^^31 S 3 SSSS £93 


•業界初、 ip もでこそ成し得た 3 倍保証0 

メーカー保証12ヶ月の商品なら36ヶ月の保証と 
長期間の保証を実施。末長く安心してご利用い 
ただけるよう、 IPL が成し得たワイドなサポート 
体制。 


万全。交換期間も1ヶ月ともっとも長期間 

です。_ 



比べてほしいから、ご紹介します) 


——さらにお買得クレジット 


•ステップアップクレジットがおトク0 

まず月々1,000円からスタートして2年後から3,000 
円アップ。ボーナスも1年後1万円。3年後3万円。 
また夏のボーナスを貯金じ C 冬のボーナスから 
のお支払いも大丈夫。夏 • 冬のボーナスどちらか 
一つをセレクト。ボーナス年一回だけも OK> 
システムはすぐお手元へ。冬のボーナスー括、 
冬夏ボーナス2括払いも OK。 

•追加購入もクレジットだから便利。 

追加購入も買い換えもご利用中の IPL クレジット 
を月々僅か1,000円ずつの調整で OK。 

• THANKS 70000人フェアを実施中.グ 

お買得感をじっくり比べて下さい。 


ORDER 

本 

社 

0467-24-7511 

TELEPHONE 

電話受付: AMI0:00 〜 PM8:00 水嗜定休日 

大 

阪 

06-311-2736 

銀座 03 - 541-3058 育 

山 03 - 470-0061 

礼幌 011 - 621-1444 

仙台 022 - 266-0531 広 

島 082 - 293-7881 

福岡 092 - 481-2644 

商品 管理 部 ( 納期、 E 遭 日のぉ M 合せ,ご指定日のご連路） 

0467 - 24-1154 

ご注文お問合せ 

メンテナンス® (ハード上のご相 «. お間含せ,初期不良の対応） 0467 - 24-0453 

- 0467 - 24-1154 

FAX (ご注文.お見權り.カタログ編集などスビーディに: 


0467 - 24-0561 

下取りホットライン 

タイムリーボックス(ホットな新製 a ニュースをぉ知らせし*す。） 

0467 - 24-0941 

— 0467 - 24 - 2040 ^ 


THANKS 70000 A フェア 

実施1 1/18( FRY ) 〜 12/18( SUN ) 

Chance 叫問中•システムお锊い上けの方*先 

1 瀟2〇〇名はに.甩話银 m 卓をフレゼン 
卜（坩牯椎号•スケジユ_ルをI己忸、 
10彳行«窣拽能付） 

Chance 1 : 

r \ n t パ-。'.に u.. ■ 

をフレゼント 


^実锖から実戦/ 

SYSS ' 初の通信/教育制度 

V 



1 C ( CPU 6 S 000.2 M/H 
3 D (8 裹權 0.3 R 

»¥討魔伝 . 

CZ -218 AS (沙 . 

ドラゴンスピリット .. 

切ハルマゲ r〆 .. . . . 

こはく色の遗言 . 

スベースハリ 7-.. ••••• 

3 M プランクディスケット . 

CZ -8 NJ 1 - * - 

X 68 通信講座 (MM 畑!のオリ•乃•ル•サポ-卜 •《««. 解味い 》 R ) •“ 

初期不良期間 (ワィ n コヶ flBl の交#システム |) . . . . 

安心の3倍保証( I 嘯 •付き） 


¥1,700 


標準価格¥480,400 


X72 回ポ- 


¥ 4,400 ><60 回 

ポ-ナス 2.0 万 X10 回 

¥ 3,500 ><54 回 

ポ-ナス 3.0 万 X 9 回 

¥ 5,500 ><42 回 

ポ-ナス 3.0万父7回 

¥ 6,900幻 6 回 

ポ-ナス 3.075 x 6® 


CZ -601 C ( CPUM 000.2 M パ仆65536网時発色)…… 
CZ -60 tD (.39 ミリ,ァ 才 -I ■ス ン) .一 

CZ - SST 1 {角度目由自在. Mok !) . 

CZ-213MS( musicpi «)68 k ). 

CZ-214MS(S0UNDPR068K) ■ 


.“…¥319,800 
.…" ¥119.800 
……¥ 5.800 
…¥ 18.800 


3M プランクデイスケット阶咖哋) •• 

電話帳電卓*贈呈 (tM 形0人分.スクジ认メ棚 tMttft). ¥ 

X68 通價講座(業界《)!價《のオリジナル•サボ-ド添期付#。解明い解 K). ¥ 

初期 不良 期間 1 : ワイト•にけ月两の交禊システム’） . ¥ 

$^03fSftlE(iPLffU«tt?) - ¥ 


^ 17.800 
^ 59.800 
¥ 65.800 
峰 7.800 
^ 9.500 
8.800 
' 9.800 
^ 24.000 


¥3,000; 


¥ 5,000><72回 

ボーナス 2.7万><12回 

¥ 7,200x54® 

ポ-ナス 3.0 万 X9 回 

¥10,000 X42 回 

ポ-ナス 3.0万父7回 

¥10,300>〇 6 回 

ポ-ナス 4.0万><6回 


※今回掲載の製品は、11月18日より12月18日までの期間に限らせていただきます： 

























































































¥ 8,100 x 72® 

ポ-ナス 5.0 万 X 12 回 

¥10,000 X 72 回 

ポ-ナス 3.83 万 X 12 回 

¥10, 600 x 60 回 

ボ-ナス 5.0 万 X 10 回 

¥21,000 X 36 回 

ボ-ナス 5.0万父6回 


ポーナス支払いも 
ステップアップ 0 K 


スタート 年の ポーナスは 0円 
1年後1万円、3年後2万円と、 
あなた自身のフリープラン。 


|¥510,000 4 IPL 超特価 


CZ-601C(CPU 68000.2 M/f-fKI 

OH 1 CD(fi 加)21•於-乃 


M5536_ 色).…" 

細 t -陶 


— ¥319,800 
•一“¥139,800 
¥ 7,800 
— ¥ 8.800 


X 68 通侰 fllKlMWlHW のォリ开ル•サボ-卜•關付き。解り R い解助 ••••"••- ¥ 

初期不良期間(ワイ！^ケ肿の交換システム90 - -¥ 

安心の3 倍保証 (IPL 保 li •付?） • ¥ 


¥1,900 


標準価格¥510,000 


X 72 回ポ-ナス 3.0 万 X 12 回 


¥ 4,600 ><60回 

ポ-ナス 2.0 万 X 10 回 

¥ 5,000 ><54回 

ボ-ナス 2.25万><9回 

¥ 5.800 ><42回 

ポ-ナス 3.0 万 X 7 回 

¥ 7,300 ><36回 

ポ-ナス 3.0万><6回 



® 月々わずか1000円 


» AY B 日000 aceEd ! 


§¥696,600 • IPL 超特価 


CZ-611C(»WDO)i«LeSS36&«&FM88mi) - 
CZ-611DUI ミリ、ァトン ) 
C2-6STi(««aaia.w60K!). 


こはく色の遗言 

ラストハルマゲドン 

CZ -221 HS ( NEWPrintShoptt 々な*-ドなどを自由に作成）…… 
AP - B 00 (初！#い切韌81••ツト珩-漢字熱明 U が#か⑽鼴可）- 

シャーププ V ンタケープル . 

得々ハプレ ^ ント (A^MRC+AP-SOOCRC+A 拥 1520 〇校 ）•… 
電話帳電卓 * 贈呈 ( 電《棚人分 . 对ジユルメ切 KtMUH7 卜 . 
X68 通侰酿 (UlWflll のオリジナル ' 

初期不良期問(ワィぅ 

安心の3倍保証 (IPL 斟 M 制… 


¥399.800 
¥145.000 
¥ 5.800 
¥ 8.800 
¥ 9.800 
¥ 9.800 
¥ 19.800 
¥ 97.800 

…プレゼント中 


粉ル.神ィ撕 
_# シ好ム 0…… 


¥3,100 


標準価格¥696.600 


X 72 回ポーナス 4.0 万 X 12 回 


¥ 5,000 幻2回 

ポー ナス 

2.84万父12回 

¥ 7,500 X 54 回 

ポー ナス 

3.0万><9回 

¥ 8,000 ><60回 

ポー ナス 

2.0万乂10回 

¥ 9,200x360 

ポー ナス 

5.0万父6回 


CZ -611 C (?0 MHOOJSIL 65531 
CZ -603 D (8 WHWOF 
Z'sSTAFFPRO 6 UK (乃フィ分ッ-ル) • 

CZ -226 BSH - プ 《 

CZ -8 PC 3( io '*5-» Kf . ハガキ可。1字 H ?/ 抝 . 

3M ブランクデイスケット (5 ， MW0 枚） . 

電話幔電卓* _呈 (電 辟 射)人分.スクジユルメ . 

のオリジナル•サホ-卜•拙1付#.解リ爲い解助 -•••• 

初期不良期間 (啊甿け月 B の交*シスチム . 

安心の 3 倍保証 (IPL 保 M ⑽ . 


¥399.800 
¥ 84.800 
¥ 58.000 
¥ 29.800 
¥ 65.800 
¥ 24.000 


¥3,000- 


!回ポ-ナス 3.64 万 X 12 回 


¥ 5,000 X 72 回 

ボーナス 2.45 万 X 12 回 

¥ 6,700x54® 

ポ-ナス 3.0万ズ9回 

¥ 9,300 X 42 回 

ホ-ナス 3.0 万 X 7 回 

¥10, 000x36 回 

ポ-ナス 3』万 X 6 回 


争初期不良交換期間 i ヶ月4 


已〇00専用デスク 


匿¥102,800蚌 IPL 超特価 

Z ' sSTAFFPR 0 68 K ?77. a/-m ¥ 58.01 

CZ -6 SD 1 UMI 用キヤス?-.ス^ a ?- ブ Mi キ-ホ- ffiiwo ¥ 44.81 

初期不良期間(つイトに|月 B の交#システム _) 

安心の3倍6 _ 

棵準価格 ¥102.800 


安心の 3 倍保証 1 iPLSiim 

¥1,600 


¥ 2,000 ><48回 

ポーナス なし 

¥ 2,600 ><36回 

ポ-ナス なし 

¥ 2,100 心 4 回 

ボーナス 

1.0万 

¥ 3,700 X 24 回 

ポ_ナス 

なし 


安心の 
3倍保証 



CZ - S 11 DUU '人”〇ク 

CZ -6 ST 1( W 目由盹.败⑽ . 

CZ -211 LS ( c _ iery 7 撇《»良<サポ -H . 

CZ -8 NS 1 (フル於 - M ズ-ム败色 f nm 少な i >»» 次方式77咐?讎） 

CZ -6 BN 1 U むナ用パラ wW-rt . 

CZ -6 BC 1 ( I / O ス ovMUM バソコ:/ ) . 

AP ' BOIK 初 1 美い'®利 K 分於 ~ i 雜6写 u 妁炉 bWPH … -• 

シャーププリンターケーブル： 

得々パックプレゼント{*?*1«0+«»*5〇〇〇«**4用 K 20 MU .. 

3 M ブランクディスケット(ジ2««1啪 . 


¥399.800 
¥145.000 
¥ 5.800 
¥ 39.800 
¥188.000 
¥ 29.800 
— ¥ 79.800 
¥ 97.800 

プレゼント中！ 

-•••¥ 0 

¥ 24.000 


電話帳電卓*贈呈 ( 肋*号 so 人分.ス7シ;1-ルメ《«*彼 a ) • … 
X 6 B 通信講座 ( MH 伽のオリジナル•サ T - 卜•薄り S い糊）… 
初期不良期問(つィ H : i ヶ胛の2¢システム 1 

安心の3倍保証 : iPiSUiO 


¥5,300 


標準価格 ¥1.010,270 


X 72 回ボ-ナス 5.0 万 X 13 回 


¥ 8,600 幻 2 回 

ポーナス 

3.0 万 X 12 回 

¥10,300x720 

ポーナス 

2.0 万 X 12 回 

¥10,800x60 回 

ボーナス 

3.0 万 X 10 回 

¥16,000x36® 

ポーナス 

5.0 万 X 6 回 


CZ-61IC(20MH0Ol|ft,6SS36 找 &FMB 84 内 1 >•• 

CZ-61 ID(.Ji£'i.7tQ^t-W-W^t» • • …- 

CZ - 6BE1 AdMBiiBRAM . i ：- K / cz - eoi . 6i 118 ) . 

CZ-21 ll_S(Ccon».i«fy7HIII*«J«<94：-H ••… 
Z'sSTAFFPRO 68 K (乃フ<ず/••ル) 
CZ-220BS(DATApno&8K) ••… 

CZ-8PC3( 写 . ハ // キ 51,« 

3M プランクディスク 

電話帳«卓*贈呈： 

X68 通信講座 , 襲和 mwi ジ り 办 ' 败 ' . 
初期不良期間 n : け fllkWW システム •. 

安心の3位保狂 ( iPlSU 書<1#1 . 


ハ綱 J 抑字/ W 
ディスケット K.? ho *_») 

*鳍里ケジ认パ 


¥399.800 
¥145.000 
¥ 38.000 
¥ 39.800 
¥ 58.000 
¥ 58.000 
¥ 65.800- 
¥ 24.000 


¥2,900 


X 72 回 ポーナス 5.0 万 X 12 回 


¥ 6,300x720 

ポーナス 

3.0 万 X 12 回 

¥ 8,100 刈〇回 

ボーナス 

3.0 万 X 10 回 

¥ 9,500x540 

ボーナス 

3.0 万 X 9 回 

¥11,800x36 回 

ポ••ナス 

5.0万><6回 


* IPL 超特価システムはさらにおトクなシステム。お電話でお問合せください。 


Nov . l 已〜 Dec .18 


800800800800000000800800800000800800800800000P 
319 . 119 . 569 . 198 . 188 . 29 . 759 . 68 . 65 . 89924 . 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 
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❺％®秋葉原で 


おなじみの 


11/15〜12/20 •本体単品で特 

•ビジネスソフト定 


冬のボーナスー括払い 
手数料なしガ 


(63/12 月 .64/1 月のどちらか指定して下さい。） 


X 68000 ACE | HD | (送料 ¥2,000) 


® セット : CZ-611C+CZ-611D + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥ 544,800 峰 P&A 超特価 ( 価格はお電話下さい） 

纖 .800[36g| [13,600 [4S 回胡 ,6001 呈〇回 i:8 ,8001 

⑧セット : CZ-611C+CZ-601D + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥519,600 岭 P&A 超特価 ( 価格はお電話下さい） 

卩 2 回 丁 36,100124 回「 18,900~| 36 回「 13 . 00014 晒 |1 〇 ,100[60 回 | ~M00] 

© セット： CZ-611C+CZ-603D + M-2H D (10 枚） 

こ . ..…定価 ¥484,600 岭 P&A 超特価 

| 麵陶 SiMg 麵 齦働 po| 

f *X.68000 セットでお買い上げの方に源平討魔伝 ¥7, 咖をプ • ント致します。 1 

:※ チルトスタンド (CZ6ST1¥5.800) 必要な方は ¥5,000 加算して下さい。 

® セット： CZ-601C+CZ-611D+M-2HD(10 枚） 

_ 二 : • 定価 ¥464,800«4lP&A 超特価 ( 価格はお電話下さい ）_ 
「 12 回鄉取 fe 唯 ! 70001 48 回 f 8,500~|.60 回 .[ 7, 10DI 

⑧セット : CZ-601C+601D + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥ 439,600 峰 P&A 超特価 ( 価格はお電話下さい） 

112 回 ]28 70 〇 [24 回 瓜細 0] 糊 8, 仰 0f6 腐 [ ぁァ tj 

©セッド CZ-601C+CZ-603D + M-2H D ( 10 枚） 

. 定価 ¥ 404,600 岭 P&A 超特価 ( 価格はお電話下さい） 

f 800| M 回 1=7,3003>0 回 [6,10¢) 

I※ チルトスタント '(CZ-SSTI ¥5, 800) 必要な方は ¥5,000 加算して下さい。 1 

1 來 X-68000 セットでお買い土げの方に源平射魔伝 ¥7, 咖をブレゼン礙します。 ) 


-1 ターボ Z/ZD/TWIN/G 


ンターセット ※ 全セットにケーブル'用紙付（送料¥ 1 ,000) 



^NEW-Z BASIC (CZ.141SP 
¥18, 800) 必要な方は 
¥15,000加算してください。 


® セット： 

X-l^-^Z(CZ-880C+CZ-880D) + M-2HD 
(1 晰)+ジョイカード+ゲームソフト3種 
••…定価¥327,800岭趄特価 ¥178,000 

⑧セット： 

X-1 ターボ ZI(CZ-881C+CZ*880D)+M-2HD 
(10 枚)+ジョイカード+ゲームソフト3種 
..…定価¥ 289,600岭超特価 ¥208,000 

©セット： 

X-ltwin(CZ-830C+CZ-820D) 

. 定価¥179,600峰特価¥ 94,000 

⑫セット： 

X-1G モデル 30(CZ*822C+CZ-820D) 

. 定価¥197,800岭特価¥ 79,000 

/©、®お買上げの方にディスケット (10 枚)、ジョイ、 
ド、ゲーム3種、パソコンラック® 3段九ゼンり 


® セット: CZ-8PC2. 定価¥ 69,800岭特価¥44,000 

® セット: CZ-8PC3. 定価¥ 65,800岭特価¥51,000 

©セット: CZ-8PK7 

. 定価¥122,000岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい。） 

國 8.100 124 回 | 4,2001 36ET 3,5001 


©セット: CZ-8PK8 

.定価¥152,000岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい。） 


© セット: CZ-8PK9 

. 定価 ¥89,8004P&A 超特価(価格はお電話下さい。） 

I 峨 j 相， •灘晒喊_鈮 

©セット: CZ-8PK6. 


1 


• • •定価 ¥ 159,000■♦超特価 ¥69,000 
liirf-M 用紙1,000枚付送料無料 


gssiBgg 11月1日より、 p & a 本店の住所が変わります。装いも新たに大きくなりました。今後とも、ご受顧下さるようお願い致します> 














































































定価 ¥ 23, 800 岭 特価 ¥19,000 
定価¥ 24.800 岭 特価 ¥20,000 
定価¥ 69,800 岭 特価 ¥55,500 
定価¥ 88 . 000 畤 特価 ¥71,000 
定価 ¥ 38,000■►特価 ¥30,500 
定価 ¥ 79,800■►特価 ¥64,000 
定価 ¥ 59,800■►特価 ¥48,000 


•定価 ¥ 188,000■►超特価 ¥145, 00 G 


®CZ.8BSI(FM 音源ボード） . 

(©CZ-8RLI (データレコーダ） . 

©CZ-8AV2( カラーイメージボード n). 

◎ CZ8BRI (立体映像セット） . 

(DCZ.8DT2 レ\•ーソナルテロッパ) . 

C0CZ-6VTI (カラーイメージユニット）… 
◎CZ.6EBI (拡張 I/O ボ， • • 

⑭ AN.160SP (アン：… 


•イメージユニット）•… 

のボックス) . 

•プ内蔵スピーカーシ」 


® CZ-8BS1(FM 音源ボード) . 

⑧ CZ-8RL1 (データレコーダ) . 

©CZ-6VT1 (カラーイメージユニット）••… 

© CZ-6EB1 (I/O ボックス） . 

©CZ-6BE1A(IMB RAM). 

⑥ CZ-6BP1 (数値演算プロセッサ) . 

© AN-160SP (アンプ内蔵スピーカー)… 


㊇ CZ-212BS(BUSINESS). 定価 ¥ 68,000岭特価¥55,000 P 

⑧ CZ-220SB (DATA). 定価 ¥ 58 . 000岭特価¥45,000 

© CZ-226BS (CARD). 定価 ¥ 29,800岭特価¥24,000 

®CZ-213MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800岭特価 ¥15,000 

⑥ CZ-214MS(SOUND). 定価 ¥ 15,800■►特価¥13,000 

©CZ-215MS (Sampling). 定価 ¥ 17,800■►特価¥14,000 

©CZ-221HS(NEW Print shop). 定価 ¥ 19,800岭特価¥16,500 

(0)CZ-223CS (Communication). 定価 ¥ 19,800岭特価 ¥16,500 

① CZ-211LS (C. compiler). 定価 ¥ 39,800岭特価¥32,000 

③ CZ-224LS (福袋），. . 定価 ¥ 9,800峥特価¥ 8,500 

⑯ Z’s STAFF PRO-68K (シャフト） . 定価 ¥ 58,000岭特価¥44,600 

(D 神風(サムシンググッド） . 定価¥ 68,000岭特価¥49,000 

© ビジネス AD68K (マッシヨシステム) •…定価¥ 98,000岭特価¥78,500 

⑭弥生（日本マイコン） . 定価¥ 80,000岭特価¥64,000 

◎ CP/M-68K (ニューウェイプ） . 定価 ¥ 110,0004特価¥88,000 

®EW&EI (イースト） . 定価¥ 38,000岭特価¥30,500 

一' 定価 ¥ 68,000岭特価 ¥5 4,5〇〇 


◎ C. 


の TRACE (キャスト） •• 
1H0GUM (サムシン， 




伽ット: CZ-6PVI. ミ定価¥198,000畤超特価 ¥155,000 


[_12回卜3.40〇] 24回 17,000し36回 j 4,800 1—48 回13,700」 


>« A 胸超特価セ■ルでご奉仕// 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
価の20%引き OK / TEL ください。 


匿國闕 


み頭金なし/★即日発送1 


超低金利クレジット 0 K . グ1回〜60回払いまで 0 K . グ 


アフターサービス万全 

全商品保耻付。專門の担当者がお客様の立場で対応します； • 

初期不良、輪送トラブル etc. 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます。 

鲁定休日/毎週水曜日=第3水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります) 





なお、旧本店は、12月より P & A 第2店とじ r 、 下取•買取•ソフト販売を業務に新装開店いたします。 


X68000 用㊇源平討魔伝(電波新聞社)••定価¥ 7，800岭特価 
⑧ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 8,800■►特価 
©スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 6,800岭特価 
◎熱血高校ドッジボール部 (SHARP) ••定価¥ 7,800岭特価 

⑥沙羅曼蛇 (SHARP). :定価¥ 8,800岭特価 

© フルスロットル (SHARP)•• ••定価¥ 8,800岭特価 
◎琥珀色の遺言(リバーヒルソフト)•定価¥ 9,800岭特価 
⑭ザ•ス-パ-ラスべガス(日本デグスタ)..•定価¥12,800岭特価 
①マ仆•アンド•マジック(スタ-クラフト)定価¥ 9,800■►特価 
0 ) ザ•リターン•オブ•イシター (SPS) 定価¥ 7,800岭特価 
® 信長の野望(全国版) (K0EI) ••定価¥ 9,800岭特価 
©麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 7,800岭特価 
X-1 ターボ用®イースII (日本ファルコム）••定価¥ 7,800岭特価 
⑬ラスト•ハルマゲドン(ブレイング1イ)•定価¥ 7,800岭特価 
©ソーサリアン（日本ファルコム）定価¥ 9,800岭特価 
◎ハイドライド3 (T&E SOFT) .•…定価¥ 7,800■►特価 
⑥アークス（ウルフチーム)••…定価¥ 9,800岭特価 
® マスター•オブ•モンスター(システムソフト)•定価¥ 8 ， 800岭特価 
◎エグザイル(日本テレネット)定価¥ 8,800岭特価 
⑭白夜物語(イーストキューブ)定価¥ 7,800岭特価 


¥ 6,200 
¥ 7,000 
¥ 5,400 
¥ 6,200 
¥ 7,000 
¥ 7,000 
¥ 7,800 
¥ 10,200 
¥ 7,800 
¥ 6,200 
¥ 7,800 
¥ 6,200 
¥ 6,800 
¥ 6,200 
¥ 7,800 
¥ 6,200 
¥ 7,800 



X 600(D) : 

X630(W) 

¥ 9,000 y ¥ 13 , 500 / 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

春銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジッドでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります》 

參1回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 

起低金利クレジット率 


回数 

1 

3 

6 


12 

15 



36 

48 

60 

mm 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9 -° 

35 

13 

17 

22 



^振込先〕住友銀行新小岩支店 

I 当 No.263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


株式会社ピー•アンド•エー : =r 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 ( aLPM 8： ooffi ) 

S03-651-0148( 代)鼢 51 


■テープ 


. 000 ) 


周辺機器 コーナー （送料¥ 


通信販売お申し込みのご案内 


:888i§Ji 

90135597 

12323564 

¥¥¥¥¥¥¥¥ 

価価価価価価価価 
特特特特特特特特 

岭岭岭蛉岭岭岭蛉 

00000000 
,8〇.8〇.8〇.8〇.8〇.80.00,80 
22324685 





















































































‘金利大幅/ 覆 COMPUTER 

/^^^bank 

tfxXi 


ノ嫩 安心と信頼のシステムで新時代を切！ D 開く 


^XS 8000 

E 文 No.A-1221 ^ 

ip CZ-60IC ¥319.800 

ip CZ-60ID ¥119.800 : 


☆注文 No.A-1222 
319.800 sharp CZ-61 1C 
¥ 119. 800 sharp C2-60ID 

¥439,600 標準価格合計 

現金特別価格- 


M ついにベールが剝された./" B 80 叩 OPU 搭載。ひとつひとつのス 
ペックに新鮮な驚きがある。未体験の機能美が創造力を 刺激す る。 


わ又仏 W 

① ¥4,900 x 60回〔ボーナス〕¥ 15,000X 10回①¥6,000 x 60回I 

② ¥9, 100x30 回〔ポーナス〕¥25, 000X 5回②¥9, 200x36 回I 

③ ¥8, 800x48 回〔ボーナス〕無し ③¥8, 900x60 回I 


|お支払例 

①¥6,000 x 60回〔ポーナス〕¥ 17,000 x |〇回 

- 1C ボーナス〕 ¥26,000x 6回 

I〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.A-1223 

SHARP CZ- 601 C 
SHARP cz- 60ID 

SHARP CZ- 6STI ( チルトス 5 

棵準価格合計 
現金特別価格- 


☆注文从 

¥319.800 sharp cr 
¥119.800 SHARP c； 


■ お支払例 

① ¥5,000 x 60回〔ボーナス〕¥丨5,000 X丨0回 お_ 

② ¥8 800x30 回〔ボーナス〕¥28,000X 5回 ©¥ 7,200 x 60回〔ポーナス〕¥ 18,000 X 10回 



0X48 回〔ポーナス〕無し 


当社は H ^0£7 O £7 pro e 

X68000 オリジナルクッズプレゼント実施中ガ 

XB 日 000 才 U ジナルグッズ(ジヤンパー • マウスパッド•ポーチ)のろち、本体を御霣上げ 
のお客檐にはいずれか1点、セットで御翼上げのお客様には、ずれか2点をプレゼント。 


X 68000 周辺機器 • ソフトウェアリスト I 


① CZ-6VTI カラーイメージユニット 

② CZ-6EBI 拡强 I/O ポックス 

③ CZ-6BEIA I MB 增設 RAM ポード 

④ CZ-6BE2 2MB 增投 RAM ポード 

⑤ CZ-6STI チルトスタンド 

⑥ CZ-8PC3 熱転写 カラー*字プリンタ 

⑦ CZ-6PVI カラービデオプリンタ 


定® ¥ 69.800⑧ CZ-8NSI カラーイメージスキャナ 定僅 ¥188.000 is CZ-PI5MS Sampling PRO-68K 定* ¥ 17.800 

定¥ 88.000⑨ CZ-6BNI パラレルポード 定価 ¥ 29.800 .& C2-220BS DATA PRO-68K 定僅 V 58.000 

定優 ¥ 38.000⑭ CZ-620H 20MB ハードディスクユニット定僅 ¥178.000 i_； C2-22IHS NEW Pfinishop PRO-68K 定® ¥ 19.800 

定価 ¥ 79.800 ^ CZ-2IILS Ccomp.ler PRO-68K 定価 ¥ 39.800 CZ-2Z3CS C__mca 加 n PRO-68K 定価 ¥ 19.800 

定価 ¥ 5.800⑫ CZ-2I2BS BUSINESS PRO-68K 定偭 ¥ 68.000 Z s STAf rjr PRO-68K (ツァイト> 定価 ¥ 58.000 

定価 ¥ 65.800 <!>CZ-2I3MS MUSIC PRO-68K 定価 ¥ 18.800 n Ka 

定偭 ¥198.000 ⑭ CZ-2I4MS SOUND PRO-68K 定価 ¥ 15.800 


Kamikaze< 神»> (サムシンググッド） 


定 AS ¥ 68.000 


•どこよりもお得な萵顗下取り実施中ガセツトの組合わせは自由自在、ぜひご相談下さい。 


n; 


‘マルチアー 
テイストマシン" 


☆注文 No.A-1225 
sharp CZ-88ICBK 
sharp CZ-880DB 

標準価格含計 

現金特別価格- 

■お支払例： 


¥179.800 

¥109.800 


①¥5,1〇〇 x 30回〔ボーナス〕¥ 20,000 X 5回 
@¥9,000 x 18回〔ボーナス〕¥26, 000X 3回 
③¥8,500 x 30回〔ボーナス〕無し 


〇 


ラ—7 1 . HE システム (PC Engine) 
ぶ w ( twin 搭載で楽しさ日倍 


¥ 99.800 
¥ 79.800 


☆注文 No.A-1226 
SHARP C2-830CBK 
Sharp C2-820DB 

標準価格合計 
现金特別価格- 

お支払 ft 

©¥5,200 X 丨6回〔ボーナス〕¥23,000 X 2回 



•どこよりもお得な高顴下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相啖下さい0 




☆注文 No. B-1223 


お支払例 

① ¥9,700 x 6回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,100 X20 回〔ポーナス〕無し 


☆注文 No. B- 1224 


sharp CZ-8PK6 ¥159. 000 

現金特別価格-¥89,800 

お支払例 

① ¥9,500x 10回〔ボーナス〕無し 

② ¥3,000 x 36回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.B-1225 
SHARP MZ-IPI7 

CZ 用ケーブル 

欏準価格含計 
現金特別価格- 


¥79.800 
¥ 7.800 

¥86.600 

¥42,800 


☆注文 No. 日-II32 


35.800 

J 5.800 


お支払例 

① ¥7,4( 

② ¥3,81 




[全商品保証付 中古も B ヶ月の保証期間だから安心です。] [クレジツトで OK カレッジクレジットも取扱います。| 


I 全国無料配送 お買上1万円以上達料はいただきません。|| 日曜配達可 留守の多い方でも安心です。 


[ショールーム Xシリーズ展示中。 


I[胃胃買取り電話1本で即、現金お支払い。 


[] 戈金引換えシステム商品到着時の代金支払いで 0K»] [ボーナスー括払し、商品は即お手元へ、お支払いはボーナス時に。I 


とんな問い合わせにも親切に対応いたします。 


話題の新製品が全国どこでも鼋話で買えるガ 

















































w & 口 

•1 G モデル 3 DTV ディスプレイセ外 RHAR ^B • SHARP , 


SHARP 

X -1 G モデル MTV ディ: ^2 k イセット 

(本体+ cz-820D) r^ai 棰上品 1 

¥ 197,800岭 ¥ 79,800 


SHARP 

CZ -8 PC 2 

(熱転写カラー漢字プリンタ） 
¥69,800岭 fgg, 000 _ 
¥69 / 800#^44,8f ^ 


SHARP 
CZ-880C 巳 

(X-ITurboZ 本体） 

¥218,000 -^^78,000 
CZ-880DBHSMM1 
¥ 109,800 ■►^85,000 


SHARP 
CU -14 GB / E _ 

(14 インチ2000字デジタル RGB) 
¥49, 800 ^^ 29,800 


4 ,soo ES 1 S 


セツト価格 

¥327,800^^163,000 

SHARP 

CZ-8PKBffiaji«J 

(15 インチ 漢字 プリンタ） 

¥ 159,000 -►¥ 69,800 




SHARP 

CZ-812C 

(X-F/IO) 

¥ 139,800 ^^32, 000 


SHARP CZ-820CE 

(X-IG モデル 10) 新品同柹 

¥69,800 岭 ¥ 16 y 800 

XHG モデル 10 RF コ ンパ-タセ ツト 

(本体 + AN-58C)® 座！ iM] 

¥72,780峰 ¥ 19,600 
X-1G モデル〗 0 ディスブレイセツト 
(本体 + CU-14G B)l|f 垚哪 j 
V I 19,600 -^^46, 600 


SHARP 

本体 

CZ-80IC(X-IC). 

CZ-804C(X-ICK). 

CZ-8IIC(X-IF model 10). 

CZ-8I2C(X-IF model 20). 

CZ-830C(X-ITwin). 

CZ-880CB(X-ITurbo Z). 

MZ-1500. 

MZ-2521 (MZ- 2500 Model 30). 

テイスブレイ 

I2M-3I4C(I4 •カラー4050文字） . 

I4MH3IC(I4 •カラー2000文字) . 

CU-I4HI0 4•カラー4050文字) . 

CU-14H2 ( 14•カラー4050文字) . 

CU-I4AG2(1 4•カラー4050文字) . 

CZ-80ID(I4 ••カラー2000文字 RGBVT) •• 

MZ-IDI504” カラー2000文字） . . 

テイスクドライプ•プ 1 J ンタ•他 

MZ-IF07(5*2D、2 ドライブ) . 


-¥ 119,800岭ゲ 
139,000岭ゼ 
-¥ 89,800蜂¥ 

-¥ 139,800岭 I 
•• V 99,800蜂 f? 
…¥218,000岭ギ 
•••¥ 89,800峰¥ 
• V 198,000蛉ギ 

•••¥ 128,000岭ギ 
•••¥ 69,800岭ゼ 
•••¥ 99,800 
-¥ 99,800峰尹 
-¥ 84,800岭ギ 
99,800岭ゲ 
72,000岭ゲ 


10,000 

12,000 

12,000 

32,000 

58,000 

78,000 

18,000 

48,000 

45,000 

20,000 

45,000 

45,000 

45,000 

30,000 

20,000 


CZ-8IP (ミニサイズプリンタ） . 

CZ-8PP2( カラープロッダ^リンタ)％巷] • 

CZ-8PD2 ( 10•ドツトブリンタ) . 

CZ-8PD3(I0 •ドットプリンタ) . 

MZ-80BP5(80 桁ブリンタ） . 

MZ-1P06 (80 桁漢字プリンタ） • 

MZ-I P09( mz - i 500 用カラープロッタプリンタ） 


•• V 34,800岭ゲ 10,000 
•••¥ 54,800岭ゼ 15,000 
••• V 79,800岭ゼ 28,000 
••• V 59,800 28,000 
..¥142,000岭 y 18,000 
..¥234,000岭ゼ 45,000 
7,600岭ギ 25,800 
6,600畤ギ 42,800 


..¥158,000岭 y 38 y 000 


，龜基]…¥ 47,60 
MZ-IPI7( 8 C 0 晶 2 各卜：^ぶ*字熱転蓴ブリンタ .) 画¥ 76,60 

76,600#%? 46,800 

CZ-8SS2( システムスタンド） . V 5,500岭ギ 4,000 

CZ-8BSKFM 音源ボード) . ¥ 23,800 20,000 

* SHARP X -1 シリーズ特選極上品コーナー* 

CZ-820CE(X-lG/l0)lf4 同様 . V 69,800 16,800 

CZ-822CB(X-1G/30)fM4"®iJ. V 118,000 59^800 

* SHARP ディスプレイ特選極上品コーナー* 

CU-I4G(I ゲカラ-2000文字)暖国 . V 49,800峙ゼ 29,800 

OJH4A404 •カラー4050文字)暖@ . V 89,800岭ゲ 49,800 

CZ-820DO4 •カラー2000文字 RGBTV) 新品同根……V 79,800岭ギ 39 f 800 
CZ-880DBO 5 •カラー 4 〇 5 〇文字 RGBTV} 新口。 9 同格.…¥ 109,800岭ゼ 85,000 
CZ-6O0D(i5»4O5OX?RGBTV) 新品同楢 . V 129,800# ¥ 88,000 


S つの安心の: P つ夕一 


-tfX 


/ C.B •クラブ 

2 a b •サポートホットライン 

3 C . B . レスキ a - システム 

■あなたも今すぐ会•に// 

当社て•商品をお!^、上げの方全貝に、 

C . B •クラブか-ドを無料でお送り致し 
ます。この力ードをお持ちの方なら次の 
it い換え時や、付厲品の購入時に会 
興特別価格でご購入になれます。 

4 C . B . クイック•チ:！: ンジ5/ ステム 

©03(797) 1234 

■トラブルへの対応// 

当社でコンピュータをお買い上げいた 

だいたお客様に万一、トラブルが発生|[ ]|^ 

した場合、このホットラインで親切に対 ^={ 

応いたします。 1 

5 pc-g 的 ivxsi アフターサボート 

■腿なサボート体制// 

お客様のお手元でトラブ^が発生した 
場合、当社より引取りにお伺い致しま /\w^ 
r, 万一、お買いになった機械が故障 LIl j 
ur も安心です。 

0 C . B . Q&A ホットライン 

■新品交換体制ち万全// 

お買い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でも安心です。商品到着後 \wMl 

7 日以内にご連絡 t 、ただければ、新品 
と交換致します。 

■VX21 愛好家にお得です// 

〇 

NEC PC-980IVX2I をお貢い上げい 
ただいたお客様に保証期間中、万一故 
陣があった場合無料てイ戈縣貸出ぼ 

003(797) 1233 

■索朴な疑問何でもどぅぞ// 

ハードウ X ア、ソフトウェアに M するご« IlgJI 

問なら内容を問わずどなたからでも規 
切に、ご相談をお受け致じ C おります。 


籲電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ .〆 
參あなたの不要になった パソコンを 電話一本で 
査定し買取ります。 

籲揭載の商品以外も取り扱 
お気軽にお電話下さい。 


株式会社パシフィックコンピュータパンク 


▼本社注文デスク 

03(797) 论2, 

^D\1zl-3/\Z}3 

\:ンク〒150東京都渋谷区渋谷 1-6-B 井上ビル営業時間/ AM9:30 〜 PM9:30 年中無休 



本で買える 


超匾良中古パソコンが電話 




















大型專 n 店 




^最先端情報の提供と万全のサボート体制を誇る^#。 
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27曾 PMI：00-PM3：00 ■定員150名 

「パネルテイスか:/シヨン j 

マイク□ソフト株代表取締役社長 

パネラ-「古川享」氏 

株ジャストシステム代表取締役 

「浮川和宣 j 氏 


12/3 


PM2：00~PM3：00 ■定員150名 

「パソコン講演会 J 


コンピュータライフを城一卜するパソコン教室 




■ 

19㊣ 

パソコン入門コース 

園 

パソコン入門コース I 

パソコン通信コース 1 

I . 

20® 

表集計コース 

I g<i)| ロータス 1-2-3 入門コース| 


21尸] 

日本語ワープロ入門コース 

國 

|データベースコースく忍者> | 


誘 

データベースコースく忍者〉 


|パソコン入門コース | 


P5C 金) 

パソコン入門コース 

11 2@ |0S 入門コースく MS-DOS〉 j 

•し 

26@ 

ロータス 1-2-3 入門コース 

_ 

表集計コースくマルチプラン〉 

r ■せ 

27® 

口ータス 1-2-3 応用コース 

關 

バソコン入門コース 

1ヒ 


パソコン入門コース 

綱 

日本語ワ-プロ入門コースく一太郎》 

29® 

日本語ワープロ入門コース 

II: 阈 

日本語ワープロ応用コ-スく一太郎〉 

Ji"- ' 

12 

月スケジュール 

似©】 

ロータスト 2-3 入門コース 

■m 

It 

0S 入門コースく MS-DOS〉 


データベースコース 


11月 .12 月無料セミナー日程表■平日:船:〇〇~5:00/日暖•祝日:™ 1:00-3:00. PM 3:30~5:30 


8161 「西和彦」氏 

お申し込みと、お問い合せは••… 

0(078)231-2111 


11/19㊣ 

マルチブラン 
言図 

11/27® 

一太郎と花子 

12/11 ⑬ 

新松と桐 

11/20⑬ 

12/3@ 

アスキーフIア「テクノー ト」 

12/17© 

0UEEN3 

11/23⑱ 

毛筆ワープロ 

12/4㊣ 

アスキーフェア 「IDOQ2」 

12/18® 

Rydeen 

遊名人 

12/5® 

アスキーフェア 「THE CARD 3 j 

IE/24© 

二代目大番頭 

11/26㊣ 

HU PRINT 名筆 

12/10㊣ 

PI.EXE 

12/25 ⑬ 

一太郎と花子 






















































圧倒的品揃えのソフトコーナー 


Joshin Computer Store 


さんのみや 

1ばん館 

神戸市中央区八幡通3-2-16(〒651) 

0(078)231-2111 


タイムリーな情報といながらにして、入手で 
きる株価情報や映画ガイド、ショッピングな 
ど役立つ情報が盛りだくさん。 

さあ、今日からあなたもホットライン仲間。 


パソコン • 周辺機器 • パソコンソフト 
ビジネスワープロ • PPC-FAX 
バソコン通信機器 A サブライ•パソコン教室 


5F 

オーディオコンボ 

4F 

CD ， VHD •し D ソフト 

3F 

ニューオーディオ•ビジュアル 

2F 

キッチン*リビング 

TF 

ワープロ •バラエティグッズ 

W\ 

カメラ売場 






































































■ブリンタオブシヨン _ _ 

OMZ -1 C 48 X -1 シリース用フリンタケーフル 6.800円 

© MZ -1 C 35 MZ - 2500/2200/2000用ケーフル 6. 800円 

© MZ -1 R 29 MZ -1 P 17 CB ) 用第2水準 ROM 14.800円 

❹ CZ -8 PC 1-3 CZ -8 PC 1 用第2水準 ROM 9.800円 


■ 0(-1 ターボ オプション） 



X -1. MZ 用▽ウス 


■テイスケツト 

マクセル 

OMD2-D(10tt) 1,600円 
©MD2-DD (赚） 1,900円 

@MD2-256HD 隱）2,000円 
❹ MF2-D(10tt) 3,500円 

©MF2-D □(赚 ） 3,600円 

@MF2-85BHD(1 0«) 6,500円 



… •フラック 

50,75,100.20096の倍車コピー可。 ©ホワイト 

12色の多色 iJ ボンが大好脬。戸クセサ ©ブルー 

U —も充実し、ノ \ンデイコビー No 1の 一 


®S309 AC パワーパック(フラック） 
®S310 AC パワーバック(ホワイト） 
®S311 AC パワーバック(フルー） 
©S332 直嫌ガイド4.000円 
©S334 ソフトケース5.000円 


9.800円 

9.800円 

3.800円 


@S 31512色セット8.400円 

❿ S316 BK、R、B、G、Y、S 4.500円 

❿ S317 BK、GLD、SIL.W-P-GY 4,500円 

❿ S318 800円 

❼ S319 800円 

❿ S320 800円 

❿ S321 グリーン800円 

❿ S322 イエ□一 800円 

❿ S323 セビア 800円 

❿ S324 ゴールド800円 

❿ S325 シルバー800円 

®S326 ホワイト800円 

®S327 ピンク 800円 

®S328 グレー 800円 

©S329 ライトフルー800円 

©S330 透明3色セット2,400円 

©S331 ビビッド3色セット2.400円 


でもお申し込みいだだけます。 

令紗メ■細 


言 


■あれば便利なグッズ 


酬《も”圆 層 

ド—\\ 二 ， W 

は产てスク = i ° 二 ii p ^. 





フロツビィケース <vV-_ キーポード防雇 

3.5 インチ的枚収_可 一21^コム PKB - 明V 

J 4 PIMB 2,000円 J&Ptt 格2»800円 

炎 


J4POI 87,80 0P3 . 


OA 電源夕 • 

ナショナル WCH' 

ノイズフィルター篥中スイツチ付 

J & P 義6,980円 * 


■ポケコ:^麵 


5インチケース 3.5 インチケース 

100 枚収納可 B 0 枚収納可 

J & p 特価 2,000円 J & P 特価 2,000円 


PC - E 200 E 

J&P 特価17，1 


J&P 特価24,800円 

切124两数懺矩、最大 96K 


さあ始めよ5パソコン通僂 

■ x - 蘭セツト ■今 SS 深一 




1 C カード （ PA -7 D 00 用） 


通信速度 30(H200bps 

標華価格合計52.800円 
トノト砸格49,800円 




モデム:アイワ PV-A1200MKII 
通償ソフト: SPS JET ターボターミナル 
JBP HOTLINE: スタータキツト通價速度 30(H2[ 
«準偭格合計39.600円せット価格31,001 


周辺機器 

❶ CE -152 データレコーダ 9,800円 
© CE -50 P フリンタ 17,800円 

© CE -200 し通信用ケーブル 


2,500円 


OPA -7 C 1 英和•和英カード 
© PA -7 C 2 漢字辞書カード 
© PA -7 C 3 6ヶ国語会話カード 
❹ PA -7 C 4 カラオケ歌箱カード 
© PA -7 C 10 電話帳•住所級カード 
© PA -7 C 11 販者管理カード 
© PA -7 C 12 技術計算カード 
© PA -7 C 5 占い 画柱麵 力ード 
© PA -7 C 6 7ヶ国語会話カード 
❿ PA -7 C 7 フ□野球カード 
❿ PA -7 C 8 シティガイド東京編 


6,300円 

9,000円 

6,300円 

9,000円 

9,000円 

9,000円 

6,300円 

6,300円 

6,300円 

9,000円 

6,300円 


び 


円円円円円円円円円円円 
1 : 000 : 000 : 800 : 000 : 800 : 800 . 800 : 800 . 800.000 


iIL ド II 

ii? 11 S 課 

1 藍 Ilf 

C1E1E1E2E45G1F1N1P1B1 

巳巳巳巳巳巳巳巳巳巳巳 
8i:i8i:ii8i:l8i: 6 68i:i 

11 ©I ❿❿ 











































メールショッピングのお申し込みは^^渋谷店で承ります > 




ソコ ン 教室 


go a m 器 

• p tT " ジネスパソコン 

I I 办 _ Q ，r ' y ' - 

I n ホビーのパソコン 




[注文 Nb 1 x 12-34_ _ 1 

[a Kt « *rx-i^u-x 1 

r ソフト八ウス r クエイサ■づフト i 

Iを印るク: 


舫猿と瞇鷂ジンギスカン 


‘大II王ガ『 


.人の心の光と_ . 

ルを妖精アリーナガ»つて地上 
に落してしまつた。そのク _J ス 

-^のは古し r _ 

S ほそラとI 




¥9,800 (352DD) 


W No 1X12-35 __ ] 

i WlMZ- 2500 ] 

J 

‘「麗 s 费 t 白 6»fc 腰 J® 壮大®ストー 
IJ 一 cm 又、 《H モードでは»馬 K 
■P 弓天嫌など新し <加叉ら nc«B 
部隊や《9、狩 M、 »伏 Be などの 
新:ンド《加〇つて、よ>9嶺雜 e 
BB か楽しめるシ5ュレーシ3ンゲ 
Iームとして期持できる • 


注文 NQ 

X 12-36 

X 12-37 

X 12-38 

X 12-39 

^12-40 

X 12-41 
XI 2-42 
X 12-43 
X 12-44 
X 12-45 
X 12-46 


X 12-47 

XI 2-48 


信長の野望全国版 


遵化師殺人罨 


ドラゴンスビ 1 J ツト 


熱血高校ドツヂボール 


サラマンダ 


サイバーライター 


花札放浪記 


ソフトでハードな物語 


リターンオフインター 


琥珀色の遗言 


源平肘魔伝 




注文 No 
XI 2-58 
XI 2-59 
XI 2-60 
XI 2-61 
X 12-62 
XI 2-63 
X 12-64 
X 12-65 
X 12-66 


X 12-67 
X 12-68 
XI 2-69 


Z staff PR 068 K 


G P R 0 68 K 


C - T R A C E 68 


だ一みのる 


Toys & Tools 


ICON EDITER 


BASICffi * 関数バッケ ジ 


C 言語ライフラリ - XBASTOCffl 


CP / M 68 K エミユレーター 


Hyper V D n 


U ターンオフインター 


価格 

¥58.000 

¥14.800 

¥ 68.000 


¥12.800 


麻雀狂時代スペシャル 


XI 2-49 
XI 2-50 
X 12-51 
X 12-52 
X 12-53 
X 12-54 
XI 2-55 
X 12-56 
X 12-57 


A 列車で行こ〇 II 


C コンバイラ PR 068 K 


サンプ | J ング PR 068 K 


サウンド PRO 68 K 


ミュージック PR 068 K 


DATAPR 0 68 K 


CARDPR 0 68 K 


X 12-70 

X 12-71 

X 12-72 
X 12-73 
XI 2-74 
X 12-75 
X 12-76 
X 12-77 
X 12-78 
X 12-79 


ソーサ |J アンシナリオセツト 


パワフルま一じやん 


スーバーレイドツク 


信 R ほ野望全国版 


ファンタジー瓜 


5*2 D ¥ 9.800 


お申し込み方法 


石の汪又醫にこ希望商品の汪又 NQ 
および必要事項ご記入の上、現金 
書留にて渋谷店までお申し 
込み< ださい。現金受領後、発送 
じ\だします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、ショッピングコーナーでもお 
申し込みいただけます。 


• 記載以外の/てーツのご注文ち承ります。 
詳しくはお電話にてお問い合わせ下さい。 

s (03)496 —4141定休毎週水曜日 


|おところ ® nDDC 0 


お手持ちのバソコン 


お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号(亍 150) 渋谷店メールシヨツピンク*係 






























































































































営業時間(年中無休） 

AM 10:0 □〜 PM 7: □□(日曜•祭日は pm 6 :oo まで) 


当社は XB 8000 の販売認定店です> 

どんなことでも安心してご相談ください。 


★ X 68000 をお買上げのお客様にもれなぐ ► X 68000 オリジヽ 
ナルテレホンカード ► X 68000 T シャツ ► ファイブ X フロッビー 
ホルダーをプレゼント中// 


XSB 日 000 ace 

參 CZ-601C (本体ポー K).¥319.800 

參 CZ-601D (ヵラー導用デ< スプレ0 . ¥119.800 

♦CZ-6ST1 (チルトスタント) . ¥ 5.800 

•ブランクデ f スケット (5,2HD.10 枚) . ¥10.000 

•ソフト/アルカノイド. . ¥サービス 

■定価合計 .¥455.400 ►クリエイト特価 

I均等払いを 10.280x24 回 [¥ 6,350><36回 4.830x48i| 

ナス [V 30,00 Ox 4l§]|¥25.000x 6@]¥20,000 x 8@| 

XS 6 日00 0 ACEES 

•CZ-611C (本体+トポー K).¥399.800 

•CZ-601D (ヵラー專用デ f スプレ0 . ¥ 119.800 

參 CZ-6ST1 (チルトスタン K). ¥ 5.800 

_ブランクデ f スケット (5.2HD. 細 . ¥10.000 

•ソフト/アルカノイド . ¥サービス 

■定価合計 .¥535.400 ►クリエイト特価 

I 均等払い 1¥13.700>«24回|=¥ 8.700 X36 回 [；¥ 6.660x480] 

向ーナス 「¥30,000x 4 回IV25.00 Ox 6回20,000 x 8回！ 

新品超お買得品セット j 

•CZ-820CE—. ¥ 69.800 i 

•CZ-820DE. ¥ 79.800 i 

•CZ-503F(5 インチシングルドライブ) . ¥ 49,800 I 

■定価合計 .¥199.400 I 

大特価 ¥ 78,800 i 


歳末大感謝セール 
11月2阳，2阳出 *27 日(日) 

1. 新品大謝恩特価セール// 

2. ソフト20〜30960 FF // 

3. 特別高額下取りセール// 

4. 特選中古品大特価セール// 

5. サプライ用品大特売// 

6. 周辺機器大特価セール// 





I XSB 日 000 ace 

參 CZ-601C (本体+キーポード〉 . ¥319,800 

♦CZ-601D (カラー専用ディスプレイ) . ¥119.800 

•CZ-8PC2( 熱転写カラ-*字プリンタ) . ¥ 65,800 

•CZ-6TV1 (的ーィメージュニ•汁) . ¥ 69,800 

>CZ-6STt (チルトスタンド) . ¥サービス 

>プランクデ f スケット (5-2HD.H) 枚) . ¥10.000 

I ，ソフト/アルカノイド， . ¥サービス 

■定価合計 . ¥585,200►クリエイト特価 

[均等払い] ¥13,180x24 回]^ 8,650><36回~ 6.440以8回] 

[#- ナス] ¥4Q,_x 4@[¥30 t 000x 晒 ^25,_x 8回] 

XIB8000ace 

•CZ-601C (本体+キーポート) . ¥319.800 

•CZ-601D (ヵラー専用デ f スプレィ) . ¥119,800 

參 CZ-8PC2( 熱転写ヵラー*字プリンタ) . ¥ 65.800 

•SOUND PRO-68K (奋色作成ッール) . ¥ 15.800 

•CZ-6ST1 (チルトスタン K). ¥ 5.800 

❹ブランクデ{スケット (5-2HD.10 枚) . ¥10.000 

•MUSIC PRO-68( 楽 W 入カッール) . ¥サービス 

■定価合計 . ¥537,000►クリエイト特価 

[均等払い] ¥11,580x24 回… 7,55 Ox 360|¥ 5,580 x48 回 1 

ポーナス t¥40,000x 4回 l¥30,000x 6回 1425,000 x 8回1 

I / i[ 

I •CZ-881CBK (本体 + キーボード) .¥1 79.800 

I :Z-880DBK (カラーディスプレイ) .¥109.800 

_ : Z-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ 5.800 

參ブランクデイスケット (5’2HD， 10枚） . ¥10,000 

■定価合計 . ¥305,400►クリエイト特価 

[均等払^]¥ 6,700似面卜 4.400 x 366II¥ 3,700 x 480] 

[ポ-ナス 1¥20,000兄 4iaj¥15,000x 6回を10,000 x 8回] 


\SSB8000ace 

I #CZ-601C (本体+キーポートつ . ¥319,800 

1 #CZ-601D (ヵラー専用デ< スプレィ) . ¥119.800 

I • ドラゴンスピリッツ . ¥ 8.800 

I 參沙羅曼蛇 . ¥ 8,800 

一">1 PRO (ジョイスティック) . ¥ 9.800 

r ジボール . ¥サービス 

I •アルカノイド .•¥ サービス 

I ^ cz-ssti (チルトスタ>« . ¥サービス 

1 ■定価合計 . ¥467,000►クリエイ m 価 

■[均等払ぃ]¥ 9,900 x 24@[¥ 6^90 x 36@I¥ 5,510 x48 回] 

■[ボーナス 1¥40,00 Ox 4gll¥30,000x 6@|¥20,000x b @1 

I XJ68000ACECm 

•CZ-611C (本体 + キーボ -K).¥399.800 

•CZ-611D(031 ビッチ.ヵラーディスプ K).¥145.000 

•CZ-6PV1 (ヵラービデォプリ:^ . ¥198.000 

•Z ,s STAFF PRO-68K.¥ 58.000 

•レイトレーシングソフト . ¥ 68.000 

•CZ-6ST1 (チルトスタン K) . . . .. ¥サービス 

•プランクデ{スケット (5*2 hd .〗M«. ¥10.000 

■定偭合針 . ¥878,800►クリエイト特価 

[均等払ぃ] ¥23,050x24 回 J¥14,930 x 36 回卜11,770 x 48® | 

[ ポーナス] ¥ 5 0.000 x 4Sl]¥ 40,000 x 6 回 [¥ 3 0.000 x 晒] 


★この表以外の組合せ、お支払い方法もご自 
由にできます。 

★XI シリーズ用、 X68000 シリーズ用各社ハードデ 
イスク/プリンタ等の周辺機器を大特価にて販売し 
ております。電話にてお問合せください。 


X 680 □□シリーズ用周辺機器お買い得セール 


カラーイメージユニット 


カラーイメージスキヤナ 


1 MB 增設 RAM /ヤード 


2MB 增設 RAM ポード 


4MB 增設 RAM ボード 


ニバーサル I/O ポード 


数値演算プロセッサ•ポード_ 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊富に在庫あります。※: 


;送料はご y 


スキャナ用/ くラレルボード 


ステレオ FM 音源ポード 


ドットビッチ 0.31 %14型高解像度 


注文の際お問合せください。 


^3^^：ソコン 専門 ショップ^ 


総合お問合せ先 S 03-486-6541 代） 



♦ 渋谷店 ©03-486 - _ 

參横浜 店 s 045-314-4777( 代 ) 


〒221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店㊣ Na 310852 












































































































































ShMdn 

本. ■ 

|L|. HK 変換システム Katana (刀)の完•力-ド型デ 4 ベ-ス雖、表計算棚 


多物 
機か 

が 

のつ 

粂か 

件が 


參 Katana (刀)が自動•-括•逢文晒澳额〇 
•力-ド型デ-^ベ-ス雛、表計算■祕 
令移植。143万神:にも及ぶ多彩な春他の追従を許さぬ文字表現力。 
文字表現。* 1 本格的データべ一籲多様な用紙への印刷が可能。 

ス、衣, n •茛機能搭級。16ビットヮー 
ブロソフト、テ^ータベースソフトなど 


4SDOS 
•換〇* 2 そ 


定価 ¥34, 日 00 

1 XIシリーズ用ワープロ Nal 


Iランキング調査による） 


2 その他すベての機能が 
16ビット用に開発されたパーツ群 
により構成。フルスペックでなおか 


♦ I 文字サイス•文字 《. 文字の位■.網か”•下 
»»•カラ ー19 宏の明*あわせによる It* 摹 2.MS- 
OOS4： 辦ータ交換 U2HD« のみ ♦MS-OOSU-7 


龜 ■•■■日謂つ-プ〇 

SKc^on 


W/* 人を大切にするテクノ〇シー 

サムシンクク、ル 


《広告の半ページ》えっ丨 "？ 本格的ディスクマガジンが月々たった ca 千円で17 


r^[^fZl[^fd[^fElNra[51fHJ[5irHJ[5irHJl5irZllS1fEJl5irHJlS1fHJlS1[H]L51[Z][E1fH]l5ira[5irHJ[51fHJL51RJl5iral 




月刊 1 M 難部 11月18日発壳 

2 HD ティスクに 入った X 68000 のための雑誌だっ/ 

削からやるやるってた 

アイ n 〇マネージやだつ 

ど^!！これだけでっかく谱いたんだから、やらないわ I u こはし、かないぞ。やるったら、や墨ぞ！ 

そいから、グラフィック版縮の第3弾 

ハクでン禧号で乇 U « U 庄縮だつ 

もしかすると'花ホ]^' —ムとか、グラ^?ィッタツールとかとか。 

それから読物や PDD もわさわさ。 

なお、内容は一部 変更されることがあ ります。ご了承ください。 

編集長祝一平からの御挨拶 f いや一、すっかり秋ですね< て J & T わけで、今からでも結構ですから(デへデへ)継続の方| 
を(モミモミ)よろしくお願いします(へコへコ)。ところで当社はリクルートとは一切関係ありません』 

販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方;去は左記の住所へ現金書留で j 

編集部 ♦ 定期購読6力月分6,□□□円 ( 郵送料サ-ビス 5 


満開製作所 

亍171東京都豊島区要町1 一 3— 24三浦ビル 3 F 
丁 E し .(03)554— 9282 ( いたずら電話はしないでね） 


11月18日以降に受けた分は、原則とじ CVol. 7から発送します。 

♦定期購読者のみを対象にパックナンパーも受け付けます⑴月末日まで)。 

郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 滿開製作所」でお願いいたします。 














ASSESS 


エミ: liy ータ 

定価¥9,800 


XI エミュレータは X 6800 D 上でお手持ちの XI シリーズのプログラムを実行するためのソフ 
トウェアエミュレータです。プログラムを完全にソフト的に実行しているにも関わらず、 
XI を使用する場合の約1/3〜1/5の速さで実行可能です。 

X 1用のソフトは通常5”2□のフロッビーディスクに入つており、 X 68000 で直接読み書きす 
ることはでさません。そのため XI と X 68000 を接続してファイル転送を行うためのケープ 
ルと転送ユーティリティも付属しています。このファイル転送ユーティリティは、 XI エミ 
ュレータと独立して使用することができますのでお手持ちの XI シリーズのプログラムやデ 
一夕などのソフトウェア資產を X 68000 上に、簡単にしかも安価に継承することがで杏ます> 
■■■■■■ XI シリーズ用実行可能アプリケーションソフト _■■■■■■■ 

• BASIC • CP/M • X 1 LOGO •APL 

• LISP •COBOL • FORTRAN •FORTH 

春 PASCAL 春 etc …… 

♦プロテ外の施してあるソフトは実行できません。 

* 一部サポートしていない機能があり、原理上実行できないソフトもございます。 


AXzy シリーズ 



SK 68000 


C0NCERT0-X68K 


MS-DOS 

エ乏ュレータ 

CONCERTO - X 68 K は X 68000 上でお使い頂く MS - DOS エミュレ 
一夕(専用八ード+ソフトウェア)です。特定機種用と限定されていない 
MS - DOS ( V 2.1 1 ) 用のソフトが X 68000 上でお使い頂けます。 MS - 
DOS ソフトの実行は 、 NEC V 30 CPU を使用した専用八ードウェア 
(DOS Engine ) を利用するため高速実行を実現しております。 
ベンチマークテストの結果を見て頂いてもわかるように、 PC -9801 上 
で実行するよりも X 68000 上で実行する方が高速に処理で吉ることを確 
認しております。 


MS - CC 4.00) を用いてベンチマークテスト 


マシン： X 68000 ACEHD : PC -9801 VM ( V 30) 

比較条件： CONCERTO - XB 8 K : MS-DOS V 2 .ll 

フロッピーディスクを使用：フロッピーディスクを使用 
実験方法： FILES =20 

CONCERTO - X 68 K 側では MS-DOS VS .〗 1に含まれる 
COMMAND . COM 上よりコンパイラを起動 
aC を入力しバッファをクリアした後八ッチジョブを実行 
* 実験マシンは共に RAMDISK、 8087等は使用はおりません。 

♦ SAVAGE . C 

(三角関数、対数関数、平方根関数の演算速度と精度をテストするためのプログラム） 


定価 ¥99,800 



CONCERTO - X 68 K 

PC - 删 IVMflOMHz ) 

PC - 删 lVM (8 MHz ) 

コンパイル時間 +LINK 

93 

175 

174 

実行時間 

77 

78 

96 


♦ SIEVE.C (エラトステネスのふるいプログラム） 



CONCERTO - X 68 K 

PC - 删 IVMflOMHz ) 

PC -9801 VM (8 MHz ) 

コンパイル時圃 +LINK 

67 

119 

121 

実行時間 

116 

119 

148 


(単位は秒時間計測用ブログラムを含む） 


i )XD0S1NITJ . 1ミ讪->起動時に必 R な初期 K 定 

通常はじめに丨回だけの実行で可 

：ONCERTO-X68K Ver 1.00 Copyright (C)II 
アドレス 00BF.0000 に使用できる DOS Engine が« 
CONCERTO — X6 8K を初期«定中です • 

使用可繼なメモリサイズは512キ0バイトです. 


ffl»J 込み等の fi パ 


K が使用可館です. 




> - 


A>XDt)S C0NNANDJ -• 

CoBMand a'J 2.11 

XD0S：A><37^-> <n •ラ; . 典行終了後も制卿はそのまま 

XD0S：A)EX1TJ . C0NCERT0-X68K& 抜けて Hu«an68k に庚る 


(CONCERTO-X68K の実行、下線部はキー入力） 

専用八ー ド： DOS Engine 

*8 MHz の V 30 を使用 

♦ボード上に MS - DOS の実行用メモリ 512 KByte 搭載 
• 数値演算プロセツサ 8087-1 実装可能(オプション） 

* ボードは本体より I2cm 程度大きくなります。その部分にはカバーがつきます。 

■H MS-DOS 用実行可能アプリケーションソフト 

• MS-C(ver 3.00.4.00) •Lattice G(ve「2.i2,3.io) 

• MS-FORTRAN (ver3.i3.4.oi) • Optimizing-C (vere^oF) 

• MS-PASCAL(Ver3.13) 

着 MS-LI NK( Ver8.01.8.80.8.44) 

• MS-BASIC(Ver5.87) 

(実行可能ソフトの一例です。） 



* MS-DOS はマイクロソフト社， CP/M はデジタルリサーチ社の商標です0 
COMMAND.COM は MS-DOS に標準のコマンドプロセブサです。上記のソフトウエアは各社の商標です> 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください0 

nm — I r ■ ■ — r 〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
585 1 U JL 神保町協和ビル 7 F 

: Z5 社 / 〆 /Xa03(233)0200 狀） FAX. 03 (29 I) 7019 













































ご入会は 
スタータキツトで 


}amam 


■申込先 


ネた同；^もヒ p ’ # 


社に_ 


grziilix/6 

争 

I 0 

IIP 

I 羯 “ I 

111!! 


:セジ 
;スネ 
ボス 
イ利 


.用 


■藝 


スタータキツト申込害 


:: UG とは、特定の会員だけがアクセスできる、祕 
密保持型の閉じられたネット内ネット 。 HOT LINE を 
利用した、社内オンラインとしてご利用いただけます， 
社外へ情報が漏れる心配もなく、 パソコン 通 M の便 
利さを M 大限に活用していただけます。 
(お申し込みは J&P HOTLINE 哳務13まで） 

•電子メール _ 

ビジネスの連絡は、できるだけ早く確実に、必要とする人に 
送りたい。受取人がいなくても確実に届き、その人だけに読 
まれる電子の手紙、それが電子メール。ノ t ソコン通信のビジ 
ネス利用の最右翼です。 


〒556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 
上新電機株式会社 
j&P hot LINE 事務局宛 TEL (06)632-2521 : 
■利用料金について 
人会金/3,000円(スタータキット鼷入の代金から 
接続料/3分あたり20円 充当されま〃 

(アクセスポイントまでの電話代は含みません。） 


#パソコン通信ネットワークサービス 


• BBS _ 

社外には知らせなくてもいいけれど、社内の人間には、ぜひ 

とも知っておいて欲しいそんな連絡に最適なめが CUG 内の 
BBS 。 資料棚のいらない、文書回覧機能です。 

•データベース _ 

同じ会社に勤めているのだから、利用したい資料も同じもの 

が多くなる。それなら、そんな資料をデータベース化してみ 
てください。いつでも自由にコピーが取れて、資料のとりあ 
し、のなしヽ環境が生まれます。 


アクセスポイント全国90力所// 

東京•大阪•名古屋•札幌•苫小牧•青森•八戸•山形•新潟- 
長岡•仙台•米沢•水戸•宇都宮•前橋•高崎•土浦•八王子•大宮•鹿島•立川•船橋•千葉•川崎 • 
横浜•横須賀•平塚•松本•甲府•静岡•浜松•豊橋•大垣•四日市•金沢•京都•神戸•姬路•奈良 • 
貝塚•和歌山•岡山•広島•松江•下関•宇部•徳島•高松•松山•北九州•福岡•佐世保•大分•長 
宮崎•鹿兒島 • 

旭川•函館•秋田•盛岡•福島•郡山•いわき•太田•熊谷•長野•上田 • 
諷誌•沼津•富山•高岡•石川•福井•岐阜•津•大津ィ界•尼崎•米子•福山•津山•異•山□•徳山- 
新居浜•高知•佐賀•久留米•熊本•浦添 


，万全のサボー 


ポート体制で全国 I 

渋谷店東京部渋谷区道玄坂2丁目28番4号 fi (03: 496-4141 
町田店東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
八王子店東京■王子币_1番1号 A 王子そごう? FS : 042614 M 1 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号〇 (( B ) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番1?号 fl (05) 634-3111 
ワープ□ランド大阪市浪速区日本橋4丁目9番巧号 0(06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅田 H -3 大阪朗前第3ピル B 2 a (06) 348-1881 


をネットするバソコンの大型専門店 


店チこ 

大阪市北区芝田 1- 
高槻市高槻 


ナエーン 


阪急三番街店 
高機店 
くずは店 
千里中央店 
摂津富田店 
寝屋川店 
藤井寺店 
岸和田店 


_ 1-3 阪急三番街 Bte (06) 374-3311 

. 槻町11番16 §0(0726 85-1212 

枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 
豊中市新千里賙1-3-204二里サンタウン 3 Ffi (06) 834-4141 
高槻市大畑町2 4 - 1 0 a (0726)93-7521 
寝屋川市緑町4 - 2 0〇(0720)34-1166 
藤井寺市岡2 丁目彳番33号 0(0729)38-21 11 
岸和田市 土 生町2 4 51 - 30(0724)37-1021 


さ膽や K 減神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)23 卜2111 
京都寺町店京獅顸区荆1紐寺下ル麵;5耻49〇 (075)341-3571 
京都近鉄店京黼下京区, I 丸通七条下ル東塩小綱7020 (075)341-5769 
姫路店鵬 fi 籟末1丁目1番肢生命麵ピル lf »(0792)22-1221 
和歌山店和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良1ばん館奈良市三条町4 7 8 - 10(0742)27-1111 
西宮店兵庫県西宮市河原町 5- na (0798)71 -mi 
















SHARP 


鮮やかカラー印字と高速性。 
ここまで身近になった24ドット熱転写カラー漢字プリンタ。 



イメージ蠆かなアートワークをサボートする7色カラー印字。 

オリジナル C . G . はもちろんカラーイメージスキヤナ ( CZ - 日 NS 1標準価格188.000円•別売)や 
カラーイメージポード （C Z - 8巳 V 2標準価格39 . 800円•別売）で取り込んだ画像を色鮮やかに八ードコピー。 
インパクトのある絵入りの文書やグリーティングカードなど、アート感覚あふれたプリントアウトが楽しめます。 
また24ドットの美しい漢字を40字/秒(高速印字時53字/秒)でスピーディに印字、 

高性能、高機能ニーズに応えた八イコストパフオーマンスプリンタです。 


熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 3 標準価格_円 

參24ドットサーマルヘッドを搭載した熱転写/感熱両方式 《JIS X 0208-1983 に準拠した第1/第2水準漢字標準装備馨往復使用による長寿 
命のリボンカセットと低価格のリポンパック(交換用•別売)でラン ニ ングコストの低減を実現•パイカ、エリート、縮小など多彩な文字種を装備 
•用紙は B5 縦~ B4 縦サイズの単票紙のほか、官製はがきも使用可能 • 給紙の簡単なセミオートローティング機構 • 信号ケーブルおよび黒色/力 
ラーリポンカセット各1個は同梱。 •熱転写カラー漢字プリンタのベストセラーモデル CZ-8PC2 標準価格69,800円もあります。 


実務から/<ーソナルまで、高印字品位で多彩なニーズに応える CZ プりンタシリーズ 〇 




•お間い合わせは…シャープ㈱電子後器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号》(06)621-1221(大代表） 

電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 a(03) 260-〗161(大代表） 

14910217912545雑誌02179 -12 















